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La revista que te 

d a m As 


(más) 


Encontrarás todo lo que estabas buscando en más 
de 260 páginas de actualidad, reportajes, análisis, 

' ade: 


comparativas, opiniones, novedades de! mercado y 
avances de todos los próximos lanzamientos. 
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BBS MAS CONTENIDO 

• Mác infrirmariAn 


• Curso de Office interactivo 

• Demo de DIV GAMES STUD 


• Más formación 

• Más entretenimiento 


• RED HAT LINUX 



Joystkks, pads, volantes 

* Webcams 

* Micrófonos 


* Nuevos procesadores 

* Periféricos USB 

* Telefonía móvil 


No te pierdas el numero -1 de +PG 

A la venía el 15 de Noviembre sólo por 995 pías. 






























os últimas semanas de la 


„_ cuaresma ludica se traducen en un enorme aluvión 

L de títulos destinados a responder al furor consumista que nos envuelve a 
todos en las fechas navideñas. Así, como cada año en esta época, el 
mundo del software de entretenimiento se convulsiona de manera sob recogedora 
para ofrecernos la multitud de títulos que nos hacen, por qué no decirlo, felices o 
todos los "¡ugones" de pro. Esta fiebre, que siempre es más a menos beneficioso 
pora el mercado, tiene sus pros y sus contras. Por uno porte, debilita la presencio 
lúdica de algunos meses del resto del año, en los que la escasez no se jeduce^gl 
agua, Además, entre las grandes apariciones hay un buen nümeride .íStúlÓV 
secundarios que nos intentan colar, y nos cuelan, confiando en nuestrd^despiste y 
nuestros generosos bolsillos, i 

Por otro lado, sin embargo, nadie desconoce que la abundancia genérele^: pa¬ 
tencia, y la competencia calidad. Así, las compañías reservan algunos; de sl^¿ 
más importantes lanzamientos para estas fechas, de moda y manera quejaI Firáaaj 
no sabemos, como compradores, con qué hacernos y con qué no. Pero"sierre 
es mejor pecar par exceso que por defecto, de modo que, en condusióiidlp dq 
las Navidades es nuestra época del año preferida, Y para ser fiel reflejadle 
vida que en estas fechas se manifiesta en todos nosotros, hemos decidido ^eafegr 
un extenso reportaje acerca de lo que se está cociendo en el mercado. En HMy. 
ausencias, pues no teníamos sitio para todos, pero hemos procurado ser exheju^ 
vos, en lo posible, con cada compañía^ VS 

Por lo demás, en este número hacemos un primer acercamienl| o un^rogromM 
excepcional, Turok 2, cuyo excelente calidad se ha impuest^oaM^Rjfe ropíofr 
Se trato de un arcade tridimensional en el que te tienes <^1 
peligrosas mundos. Otro de los mejores programas de eslOTuimeiS^wngsfflk 
un título muy trabajado que nos presento una estrategia prcgnda| l y comple, 

En cuanto al producto que es analizado en las páginas le la Aütolsia, eií esta 
ocasión le ha tocado el turno a Final Fontasy Vil. Sin em largo, tratqldSe como 
se trata de un título muy largo y complejo, no hemos incluido más qufc laSpistas 
fundamentales para poder defendernos en este apasionan le mundo fringa. No 
nos olvides el mes que viene, [Hasto entonces! 


Un espectacular arcade tridi- 
Png¡| mensional ha conquistado la 
B portada del mes, a fuerza de 
jV garras y calidad. En la según- 
da parte de Turok pululan todo 
tipo de monstruos dirigidos por una 
f mente maligna, entre ellos unos 
t impresionantes dinosaurios que nos 
sacarán el corazón, si no de 
cuajo, cuanto menos de un susto. 

22 Gángster* 

Este programa de estrategia 
^ os logrará encandilar a 
los más expertos amantes de 
un género en alza. Es una ex- 
celente muestra del mismo, 

I aunque su complejidad puede 
H parecer excesiva a los neófi- 
tos * I 3011 or d^ n en tus neuro- 
■"“* ñas v enfréntate áí proqrarna. 
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Primer 


THE ENC\ 

,OFTHE\ 

V/ORM\ 



Una breve guía 
de las sorpresas 
que encontrarás 
en nuestro CD- 
Rom de portada. 

Worms Armaged- 
don, Extreme G2, 
Shattered Realíty, 
Bíackstone Chro- 
nicles, Excesive 
Speed, Caesar EIL 

Ponemos a prue¬ 
ba para vosotros 
los grandes acon¬ 
tecimientos ludi¬ 
óos de estas 
Navidades: Half 
Life, Gangsters, 
Megaman 4X, 
Carmageddon 2, 
Tribal Rage, Glo¬ 
bal Domination, 
Army Men, F- 1 ó 
y Mig 24, Nigh- 
tlong, Grand Prix 
Legends, Black 
Dahlía, Street 
Fighfer Alpha 2, 
People's general, 
Lode Runner 2, 
Rainbow Six y 
Newman Haas. 

Quizá algunos de 
vosotros veáis un 
poco incompleta 
esta guía para el 
juego Final Fan- 
tasy VIL Tened en 
cuenta que se 
trata de una intro¬ 
ducción para 
embarcarte en 
tan extensa aven¬ 
tura con buen pie 
(la solución ente¬ 
ra abarcaría una 
enciclopedia). 


Hanms 


jjjuu mía 




Correo 

í&ctor 


il). La actualidad del 
mundo lúdico para que nin¬ 
gún lanzamiento os pille 
por sorpresa. 


TRUCOS 


Unas páginas para los 
amantes de los juegos de 
acción. Cortesía de la casa 
para los que no despegan 
el dedo del gatillo. 

5$. No es una sección para 
torpes, sino para aquellos 
jugones que temen estan¬ 
carse en un juego cuando 
ya tienen ganas de viciarse 
con otros distintos. 


«i«i. Antes jugábamos a los 
tradicionales juegos de 
mesa durante los días llu¬ 
viosos. Para los nostálgi¬ 
cos de este ocio también 
hay un lugar en Internet. 

62. Para los amos y súbdi¬ 
tos del calabozo. Un repa¬ 
so a los mundos de fanta¬ 
sía de la mano de un 
experto. 

61 Sección para un géne¬ 
ro en auge que abarca a 
cientos de aspirantes a 
Napoleón. 

lili. La sección con la que 
hacéis un poco más vues¬ 
tra esta revista. No os 
cortéis con críticas 
[y menos con alabanzas). 


CD-ROM OE PORTADA 


DEMOS 

• Carmageddon 2 

• People’s general 

• Caesar HI 

• Newman Haas. 

• Rainbow Six 

• Blood 2 

• Vídeo Brood Wars 


JUEGO COMPLETO 

I Race Manía: 

Un sencillo, pero con 
grandes dosis de adic¬ 
ción, juego de carreras 
con perspectiva cenital y 
la posibilidad de competir 
en ei mismo ordenador. 


Shareuvare, 3D Manía, Taller 2d, Código completo, etc. 
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CARMAGEDOON 2 

Ya han vuelto los conductores más sádicos a la ciudad. Pero no 
hay nada que temer, si te instalas esta demos fu mismo serás uno 
de ellos. Así que prepárate para disfrutar un poco de este magnífi¬ 
co arcade (porque no estarás pensando en dar vueltas alrededor 
como si se tratara deun simple juego de carreras ¿verdad?! y dis¬ 
pon tu carrocería para soportar los choques de los rivales, pagar¬ 
les con la misma moneda y estamparlos contra la pared de una 
casa; todo esto en uno ciudad llena de zombies {para evitar herir 
susceptibilidades] listos pora ser atropellados y darte bonus en 
forma de tiempo por ello. Si aun no has experimentado la sensa¬ 
ción de jugar en este ambiente tan caótico en la anterior versión, 
te recomendamos que despiertes tu apetito "Carpocalíptico" 
con esta demo. 


DESARROLLADOR: SCI 
DISTRIBUIDOR: INFQGRAMES 
GÉNERO: ¿CARRERAS? 


j 



PEOPLE'S GENERAL 

Estrategia clásico pora las jugadores más pacientes. También reco^ 
mandamos esta demo para aquellos que aún no están familiariza¬ 
dos con el género, yo que la interfaz y el desarrollo, aparentemente 
simple, hacen que People's Generot sea muy fácil de jugar. Los 
detalles, complicaciones y multitud de opciones que posee el prcr 
grama completo vienen más adelante, cuando el jugador ya se 
naya hecha can la mecánica de este estupendo Wargame, Sirva 
esta demo para ir abriendo boca y aprender o desplegar nuestras 
unidades, que no es poco. 




NEWMAN HAAS 

En nuestro CD traíamos de incluir un poco de todos los géneros de 
juegos (un poco de estrategia por aquí, algo de simulación por 
allá, arcades, etc. ] SJ tus ojos se han detenido en este párrafo es 
porque buscas algo de velocidad. Tránauib, esto demo no te deja¬ 
rá con la miel en la boca, al menos al principio. Si te gustan las 
curvas cerro das con los garabatos que los neumáticos pintan ol 
derrapar, no dudes en instalar esta demo. Mención especial para 
aquellos afortunados que tengan una tarjeta aceleradora, entonces 
sí que no deben perderse el echar una ojeada al excelente acaba¬ 
do de Newman Haas, 


@ ARROLLADOR: PSYGNOSI5 
ÍR1BUIDOR: ERBE 

MERO: SIMULACIÓN DE CARRERAS 
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RAINBOW SIX 

Estrategia táctica y acción 3D en un mismo programa. Imprescindi¬ 
ble para los fanáticos de ambos juegos. Piensa antes de lanzar un 
ataque: prepara a tus hombres, su equipo y, sobre un mapa, asíg¬ 
nales la ruta que han de seguir. Se creativo, busca caminos a fiema ti- 
vos, hazte con el control de las numerosas opciones, aprende o 
tener una perspectiva global de la situación, afina tus dotes de lide¬ 
razgo. Y cuando estés preparado, lanzo tu ataque. Al principio 
puede que no te enteres de nada, que llegues con tu compañero de 
equipo siempre tarde a donde está la acción. No te preocupes, hay 
dos posibles soluciones paro los más torpes: o bien utilizas la tecla 
adecuada para saltar de una escuadra a otra, o, en el mapa donde 
se planea la misión, mandas a aquellos grupos que no vas a mane* 
jar personalmente que se queden mirando lo calle mientras se fuman 
un cigarro. Pero mucho ojo, Rainbow Six es una simulación, tus sol* 
dados no pueden soportar, casi nunca, más de una balo... así que 
nada de ir a tontas y locas. 


f DESARROLLADOR: RED STORM 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A 
I GÉNERO: ESTRATEGIA Y ARCADE 3D 


3 




CAESAR Hl 

Mas estrategia, aunque de otro tipo, para nuestro CD del mes. 
Demo de un programa que espera más ae una. Instálala y retrocede 
en el tiempo hasta la época de ¡a Roma Imperial. Prepárate para 
escuchar a tu pueblo, darle casas, carreteras, agua, academias y 
diversión, mucha diversión. Si hay por ahí algún pueblo de irreducti¬ 
bles galos que no aprecian el modus viven di (¿se dice así?) de los 
romanos, dales caña. Que para eso Roma contó con el me[or ejérci¬ 
to de su tiempo. No dejes de vigilar el aprecio que puedan tener 
los diferentes dioses de tu ciudad y, más importante, el aprecio que 
el gran César pueda tener de ti. Vigila el comercia, las artes, la pro¬ 
ductividad, la felicidad de tus ciudadanos.., el caso es que no te 
vas a aburrir ni un segundo. Si además combinas todo esto con 
unos gráficos espléndidos, con una ambientación histórica de lujo, 
reconocerás que tienes delante uno de los mejores lanzamientos, en 
cuanto a estrategia, de este invierno. En esta demo puedes ir apren¬ 
diendo la mecánica del juego. Aunque no es el programa entero, sí 
te va a dar algunas horas de diversión, 

DESARROLLADOR: SIERRA 
DISTRIBUIDOR: COCKTEL 
GÉNERO: ESTRATEGIA 





BLOOD 2 

Y ¡os mores se vuelven como la sangre. Así reza la entrad i lio de la 
publicidad de este juego tan macabro. Nueva tecnología para la 
segunda parte de Blooo; esto es, aparte de una mayor jugabílidad 
y más atractivos gráficos, un mayor detalle en las múltitples visceras 
que iremos dejando detrás de nosotros según aniquilemos a los 
engendros del Averno que nos separan de la venganza. Nuevas 
posibilidades, como una mayor interactividad con el escenario, la 
opción de elegir entre cuatro personajes y enemigos modelados en 
3D. En resumidas cuentas, Biood 2 Tne Chosen. una gozada para 
los amantes del gore y de los juegos con perspectiva subjetiva. Os 
adelantamos un 'cacho" (disculpar la palabra, pero nos hemos con¬ 
tagiado de su ambiente) de este próximo lanzamiento con la demo 
de nuestro CD. 

( DESARROLLADO!?: GT 

; DISTRIBUIDOR: NEW SOFTWARE CENTER 
I, GÉNERO: ARCADE 3D 

V _ 
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BROOD WARS 

Finalmente, una secuencia cinemática de lujo. De esas que tanto 
nos gusta enseñar a parientes y amigos para demostrarles cuánto 
han evolucionado los vídeojuegos. No apto para personas poco 
pacientes, porque, en cuanto veas esta maravilla de la animación 
3D querrás tener ya Brood War r la primera ampliación del que, a 
nuestro juicio, es el mejor juego de estrategia en tiempo real de 
todos los tiempos: Star Cratt. Si encima añadimos que esta amplia¬ 
ción viene con seis nuevas unidades, es fácil predecir un nuevo 
auge para este fantástico programa de Blizzard. 



BROWSERS: 

NETSCAPE COMMUNICATOR 4.07, INTERNET EXPLORER 4.01 

DRIVERS: 

DIRECTX Ó.O 


ACROBAT READER 3.0. 


Lector de ficheros con formato PDF. 


GRAPHICS WORKSHOP 


Visor gráfico que incluye una gran canti¬ 
dad de opciones muy diversas. Entre 
ellas están: ProcesosBatch, GIF anima- 
dos, PSD de Photoshop, CAM de Casio, 
KDC (Kodak Digital Camera), FIF (Fractal 
Imagel, opciones de escáner y muchas 
otras característicos. 


PAINT SHOP PRO 5.01. 


Programa Shareware de retaque fotográfico por excelencia. Incluye b 
mayoría de los filtros con los que cuentan los programas comerciales. 
En esta nueva versión puede utilizar los Pktg ins de Photoshop. 

SEA GRAPHICS VIEWER 1.3. 

..I... 

Uno de los mejores visores gráficos para MS-DOS. Permite previ¬ 
sual ización de las imágenes y admite resoluciones de hasta 
BQQxóOG en millones de cobres y 1280x1024 en 256 colores. 
Soporto los formatos gráficos JPG, TGA, BMP & RLE, TIFF, PCX, GIF, 
LBM (IFFJ, PSD, CEl, Dp2E-LBM, BBM | PCC, PNM (PBM, PGM, 
PPM) y PNG, y de animación FLI,FLC y AVI. 


VIRUSSCAN DE MCAFEE 3.1.8. 

Es uno de los a n ti vi rus más extendidos. Es capaz de detectar y lim¬ 
piar una gran cantidad de virus, también es capaz de trabajar resi¬ 
dente en memoria v detector cualquier virus que entre en el sistema, 
por cualquier medio, ya sea por disco. Internet o red local, el 
VShield se activa y avisa de que hay un virus. 


WINZIP 7 



ACDSEE 2.3. 


Visor gráfico de gran rapi¬ 
dez que permite mostrar 
en pantalla una preview 
de los ficheros de un 
directorio o, sí lo prefiere, 
mostrarlos uno tras otro 
automáticamente, El pro¬ 
gramo soporta los siguien¬ 
tes formatos gráficos: 

BMP, GIF, JPG, PCX, 

PNG, TGA, TIF y Photo- 
CD. También incluye 

opciones zoom y característicos como impresión y conversión 
la imagen actual en fondo de pantalla de Windows. 



de 


Gome Developer 


Ejemplo del artículo DirectX del mes, centrado en Clippig y paletas de 
colores. Incluimos el informe Anarkanold del Código Completo del 
mes pasado, que por error no apareció en el numero anterior, y os 
ofrecemos el Código Completo de este número: Wolfenstein 3D, uno 
de los clásicos de los arcades 3D. En cuanto o las Fuentes, os mastra- 
mos las que acompañan al artículo de la sección 3D Manía. 



La última versión del compresor de archivos 
más conocido. Permite trabajar con diferen¬ 
tes formatos como ARJ, LZH, ARC, TAR, 
TGZ, Unix Compress, UUEncode, XXenco- 
de, BinHex, MIME y ,cómo no, ZIP. 



COOLEDIT 96 


Este programa de edición de audio 
permite utilizar las funciones más coti¬ 
dianas como cortar, pegar, grabar o 
reproducir todo ella con la posibili¬ 
dad de seleccionar bloques del fiche¬ 
ro de sonido. Además proporciono 
opciones para modificar frecuencias 
o crear efectos. 



ANTIV1RUS ANYWARE 
PARA WINDOWS. 

Util antivirus que detecta los virus que concae y los nuevos. Puede tra¬ 
bajar residente y verificar todos los archivos que se baje de Internet. 




































































Clasificadores de CD-ROMs, 
CD-Audio, CD-í, CD-R, 
Compact Disk, CD-Consolas 
y el nuev 




Nueva serie portátil 
multiuso FOLIO con 
para 12, 24 

y _ _ 

La serie de clasificadores CD3 es la única 
que cumple todos las recomendaciones de 
almacenaje de los fabricantes de CD F s p permi¬ 
tiendo clasificar vertical mente colecciones enteras de CD- 
ROM's o Compact Dises en un espacio mínimo sin que se 
toquen ni se rocen entre sí. Disponen de un sistema patentado 
de índice, regleta y botón deslizante para localizar y sujetar el 


CD-ROM elegido en la tapa superior al abrirlo, para 
cogerlo fácilmente con los dedos sin tocar la superfi¬ 
cie de lectura del láser. Premio a la innovación tecnoló¬ 
gica en USA en 1996. Disponible en modelos portátil rígi¬ 
do {con capacidad para 20 CD's), FOLIO (con capacidad para 
12, 24 y 48 CD's) y de sobremesa con o sin asa con capacida¬ 
des para 40, 60 y hasta 80 CD's en colores beige o negro. 


Disponible en grandes almacenes, grandes superficies, tiendas de informática y los 

siguientes puntos de venta: 





(91)564 18 86 

Importodor 

exclusivo para España y 
¡Venía exclusiva a distribuidores) 


www.kdc.es 


IA CORUÑA 

INTOTRÓNICA FERROL 

(981} 35 99 93 

ALICANTE 

TIÉN 21 (FERRETERÍA PROGRESO) 

(96} 338 1 1 45 

ASTURIAS 

GALASTUR INFORMÁTICA 

(98} 333 04 19 

BALEARES 

W-MEOA 

(971} 29 66 35 

BALEARES 

LUDI NEO 

(971} 71 29 IB 

BARCELONA 

LEO fNQ PLANET 

902 464 464 

BARCELONA 

BEEP INFORMÁTICA (OCl 84} 

(93) 223 81 75 

BARCELONA 

OPEN multimedia 

(93} 437 B2 75 

BILBAO 

BEEP INFORMÁTICA (ATML BILBAO) 

(94} 441 91 98 

BURGOS 

VOftIS (INGESBURÓ 1 

(94/) 22 83 66 

CASTELLÓN 

AGORA TELECOM 

(964) 72 21 37 

MADRID 

HOLLYWOOD MULTIMEDIA 

(91} 447 26 19 

MADRID 

INFORMÁTICA Y FUTURO 

(91} 345 OO 17 

MÁLAGA 

VASCO INFORMÁTICA 

(932) 21 98 92 

PONTEVEDRA 

VORIS (GALVEN INFORMÁTICA} 

(986)21 30 82 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

WONDERTICH 

(922) 34 26 03 

TARRAGONA 

CRUP INFORMATFC 1 SERVEIS 

(977) 44 63 43 

TOLEDO 

LOBATO VIVAR 

(925) 22 14 Mí 

VALENCIA 

DISPROIN LEVANTE 

(96} 361 36 65 

ZAMORA 

(NF 07 AMOR A 

(980) 51 52 16 

ZARAGOZA 

ICIS INFORMÁTICA 

(976) 75 26 25 


Venta a Domicilio: 

CLUB MULTIMEDIA 
Llamada gratuita: ¡900) ISO 363 

MISCO 

(91)643 50 00 


Círculo ASM 
(902) 21 00 44 

ACUON 
(902) 18 16 14 






NOTICIAS 



Acuerdo entre Microsoft 
y Digital Anvil 

C hríst Robéis, uno de los pilares de Digital Anvil, que cuento en 
su haber con producciones como lo conocida saga Wing 
Cqmmander, ha firmado un trato con Ed 'Fríes, manager general de 
Microsoft para juegos. Así pues, a partir de ahora los destinos de 
estos dos importantes compañías se encuentran indisolublemente 
unidos. Algunos de los programas con bs que nos van a deleitar en 
comunión durante la próximo temporada son Conques/, un juego 
de estrategia en tiempo real que se desarrolla en un entorno tr¡- 
diémnsional, íoose Cannon, un simulador de combate y Siarlaacer, 
un programa futurista que mezcla con una gran calidad simulador 
de combate, aventura y sfrootec 


Desciende la presencia 
lúdica en SIMO TCI 

A lgunas de los más importantes compañías de videojue- 
gos nó han estado presentes en la última edición de 
SIMO TCI r que ha tenido lugor, como es habitual, en los 
primeros días de Noviembre en el parque ferial de Madrid. 
Asi, aunque contamos con la presencia de compañías del 
relieve de Cendant, Erbe o Ubi Soft, hubo importantísimas 
ausencias, como bs de Proein, S.A., Electronic Arts o Info- 
g romes. La sombra de las im porto nles ferias de videojuegos 
pesa sobre el tradicional SIMO, que en sucesivas ediciones 
irá perdiendo aún mayor presencia del software de entrete- 
nimiento. 


Tomb Raider es nombrado Producto del Milenio 


E ” I secretario de Industria y Comercio de Gran Bretaña, Peter 
Mandelson, hizo entrega del galardón en lo Conferencia CBI 
de Birmingham el lunes, día 2 de noviembre. Tras pronunciar su 
discurso, entregó el premio a Core Design en el stand dispuesto 
por el Design Council. 

Este galardón viene a confirmar el excelente estodo de la fama, y 
de la formo, del imprescindible Tomb Raider, cuya tercero parte ya 
se encuentra en circulación en estos momentos. La modelo y actriz 
recorrió el mundo presentando la mencionada tercera entrega de 
la serie, y no dudamos que magnetismo tuviera algo que ver en lo 
decisión del gobierno inglés. 




Bromas aparte, es un hecho que se trata de uno de los programos 
más cotizados de los últimos tiempos, como confirman los cifras. 
Desde la primera aparición del juego allá por el mes de diciembre 

de 1996, se han vendido cerca 
de ocho millones de copias del 
producto en sus diversos ver¬ 
siones. Y eso sin contar con 
la tercera entrega, que ha 
contado con una campaña 
de marketing mayor, si cabe 
que Sos anteriores. 


El nuevo galardón del progra¬ 
ma no viene sino a confir¬ 
mar, pues, un prestigio 
que primero ha sido rati¬ 
ficado por los usuarios 
que, a fin de cuentas, 
j t son quienes tienen que 

II dar el aprobado definiti- 

■ ■ vo a un programa. Tres 
hurras por Ta formida¬ 
ble Lera Croft, que 
sigue demostrando 
que la elegancia y 
la prestancia feme¬ 
ninas tienen 
mucha que 
decir en un 
mercada 
domina- 
do por los 
hombres. 













NOTICIAS 


Environmental Audio de Creative Labs 


E l sonido envolvente de esta compañía cada vez tiene más 
adeptos en el entorno de los videojuegos. En efecto, cuatro 
grandes grupos de programación han adoptado el estándar pre¬ 
sentado por Creative. 

Se trato de compañías del calibre de DreamWorks Interactive, la 
incursión en el software de entretenimiento de Steven Spielberg, 
Kalista Entertalnmenf, que cuenta en su haber con títulos recientes 
como Nightmare Creatures y El quinto elemento, Activisión, y con 
programas como Heavy Gear o ta saga Uitle Big Adventure, y Elec¬ 
tronic Arts, uno de los grandes del sector, lanío por los productos 
propios tipo Fifa Soccer, como por los adquiridos a otras compa 

ñías de renombre. 

El objeta de este 
Environmental 
Audio, así como 
de tas Extensio¬ 
nes de Environ¬ 
mental Audio, es 
conseguir, más 
que un sonido 
envolvente, un 
entorno tridimen¬ 
sional que acom¬ 
pañe convenien¬ 


temente los avanzados 
efectos visuales de los 
programas. De este 
modo, el realismo 
logrado será mucho 
mayor. Estas compañí¬ 
as han anunciado ya 
qué aplicaciones, entre 
sus futuros lanzamien¬ 
tos, utilizarán este 
entorno de audio. 

De este modo, DreamWorks utiliza las mencionadas extensiones 
paro lograr espectaculares efectos de sonido en su programa 
Trespasser, cercano en muchos aspectos a las dos películas basa- 
das en un parque jurásico que se desborda. Kalisto, por su 
parte, con la licencia de Microsoft, nos presentará Ultimóte Race 
Pro, con logrados efectos de reverberación y eco en túneles o 
puentes. 

Activisión utilizará el sistema de Creative, para empezar, con su 
segunda parte de Heavy Gear, que se encuentra ya a punto de 
aparecer en nuestro mercado. Electronic Arts, por último, también 
ha aprovechado las posibilidades de el Environmental Audio en 
programas como SimGly 3000, The Need for Speed III y Mad- 
den NFL 99. 



> Environmental 
Audio” 

^ * by CREATIVE* 


Festival de juegos independientes 


S e ho anunciado la creación de un fes¬ 
tival que atraerá a muchos programq- 
dores, grupos o sellos españoles de pocb 
presupuesto o escasas posibilidades pro¬ 
mocionales. Miller Freeman Inc. organiza¬ 
rá un Festival de la Conferencia Anual de 
Desarrolladores de Juegos Independientes. 
En él-será posible mostrar el trabajo de 
gente que no pertenezca a un grupo de 


software lúdico importante o no realizan 
viedojuegos con ánimo de lucro. Ya el ló 
de noviembre se han empezado a acep¬ 
tar los juegos que se presenten a concur¬ 
so. Los ganadores se darán a conocer 
durante la Gome Developers Conference 
que del ló al 18 de marzo de 1.999. 
Esta conferencia tendrá lugar en el centro 
de convenciones de San José. 


Los ¡uegos presentados no están restringi¬ 
dos al PC Es posible también presentar 
títulos para Macinfoch o Playstation. Entre 
todos los trabajos presentados serán selec¬ 
cionados treinta títulos, cuyos autores 
serán invitados a la conferencia. El primer 
ramio ascenderá a 5.000 dólares, pero 
abrá más, como uno otorgado por el 
público asistente. 


Nuevos productos Guillemot 


L a compañía francesa introduce en nuestro mercado una nueva 
serie de productos orientados paro la mejora de las relaciones 
entre los usuarios y los juegos de ordenador. El primero de ellos. 
Roce Leader Forcé Feedback, está dedicado exclusivamente a 
simuladores de carreras, que a partir de ahora podrán revestirse 
de un realismo inusitado. Se trato de un volante con unos peda¬ 
les a juego cuya principal cualidad es el excelente motor que se 
encuentra en su interior, un potente Johnson de 2,75 Ibs Que está 
situada en el mismo eje del volante. Además, ha sido fabricado 
siguiendo un sistema de ruedas dentadas activadas por medio 
de una cinta que ofrece mayor precisión que los sistemas de 
alambre metálico. 


Aparte de la comodidad 
que supone utilizar un 
volante para manejar un 
coche, Race Leader posee 
bosta doce botones que te 
permiten realizar otros 
tantas acciones, un pod de 
ocho direcciones concebi¬ 
do para moverse a través 
de los menús y dos palan¬ 
cas traseras para realizar el 
cambio de velocidades en 
programas de, por ejem¬ 
plo, Fórmula 1. No hay 
que olvidar, además, los 


pedales, basados en una arquitectura retráctil similar o la que uti¬ 
lizan los fabricantes de coches. 

Otro de los periféricos que nos presenta Guillemot es el joystick 
jet Leader Usb, que incorpora la tecnología basada en el proto¬ 
colo USB. Se trota de una apuesta de futuro de la compañía, 
pues el que se supone que se convertirá en un estándar en el 
futuro todavía, de hecho, no lo es. En principio, esta tecnología 
opera cerca de veinte veces más rápido que los puertos serie tra¬ 
dicionales, lo que se traduce en una considerable mejora en la 
velocidad de respuesta de los dispositivos. 
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Baldur's Gate .Proein 

Alfa Centauri.Microprose 

PFA Soccer Manager .. Psygnosis 

Monster Truck 

Madness 2 . Microsoft 

Star Treck Tng.Proein 


Próximamente 


Duelo de hechiceros .Virgin 

Drakan .Psygnosis 

Quake 3.Proein 

Nations. Psygnosis 

Revenant . Proein 

Wall Street Tarder.Virgin 

Loose Cannon.Microsoft 

Rings . Friendware 


Muchas gracias por vuestra participación. 
Seguimos esperando vuestras cartas y cada 

MES SORTEAREMOS CINCO MAGNÍFICOS 
WORLD WIDE RALLY 

LOS GANADORES DEL SORTEO HAN SIDO: 

Pedro cabello garcía (Córdoba) 
José luis Martínez Carro (Albacete) 
Andrés Muñoz Martín (Vigo) 
Ana María López Luque (Barcelona) 
José Vicente Peris Gabarda (Valencia) 


p" /ESPERAMOS VUESTRA PARTICIPACIÓN! 

; Nombre y apellidos:_ 

! dirección:_ 

j población:_código postal:_ 

! Mis juegos favoritos son: 

¡1)__———--- 

¡2)________ 

¡3)- 

¡4)... .. 

í 5)—....—-- 

| GAME OVER - TOP 25 

! C/ Alfonso Gómez. 42. Nave 1-1-2 - 28037 MADRID 



2 

2 

f Starcraft 

Bltzzard 

3 

4 

Jifa98 

E.A. 

4 

3 

( Tomb Raider 

Eiüus 

5 

15 

! Commandos 

Eidos 

6 

ó 

| Age of Empires 

Microsoft 

7 

5 

f Warcraft 2 

Blíizard 

8 

8 

Monkey Island 3 

Lucas Arts 

9 

7 

! Red Alert 

Virgin 

10 

10 

! Myth 

El d os 

11 

12 

| PC Fútbol 

Dinamic 

12 

10 

, CivHization 2 

Microprose 

13 

24 

, Broken Sword 

Virgin 

14 

13 

Heart of Darkness 

Integramos 

15 

12 

t Lands of Lora 2 

Virgin 

16 

16 

Hexen2 

Rayen 

17 

14 

Heroes2 

3D0 

18 

21 

, Blade Ruoner 

Westwood 

19 

25 

| Scteamer Rally 

Virgin 

20 

17 

t Diablo 

Blizzard 

21 

18 

Snow Wave 

Hammer 

22 

- 

, Quake 

ID 

23 

20 

| Duke Nukem 3D 

3B Realms 

24 

19 

Jedi Knight 

Lucas Arts 

25 

22 

Unreai 

Epic 



































































PRIMER CONTACTO 


Una gozosa aparición 


UN ADELANTO LUDICO 


Este mes os presentamos seis excelentes programas que llegarán 
hasta nosotros en los próximos meses. Las siguientes páginas 
os presentan un poco de todo; y no engañan, porque en nuestro 
futuro más cercano nos esperan programas de distinto cariz 
y abundancia estilística. 


Desarrollador 

KO Interactive 

Distribuidor 

Por determinar 

Género 

Shoot'em up 


Próximamente 


Guerra en un mar de tiburones 


SHATTERED REALITY 



D e vuelta con los 
shoot them up 
más clasicos, 
ero en esta ocasión 
ajo el mar. Como si 
fuera un Terminal Velo- 
cíty acuático tenemos 
que controlar una espe¬ 
cie de ingenio híbrido 
entre el submarino y la 
nave espacial. Y a dis- 
parar. Frente a nosotros 
se sucederán tremendas 
escenas de ciudades 
sumergidas, rocas que 
bordean simas insonda- 
bles, bancos de peces 
y todo tipo de fauna 
submarina. Ojo con lle¬ 
varnos por delante una 
ballena, el juego lo per¬ 
mite... pero están en 
vías de extinción. 


El escenario envuelve, 
sugiere y apasiona, 
pero lo más destacado 
son los detalles de núes- 
tros múltiples enemigos, 
que serán tonto de natu¬ 
raleza orgánica como 
seres mecánicos. El 
resto del juego incluye 
todo aquello que da a 
los arcades altas dosis 
de ¡ugabilidad: posibi¬ 
lidad de mejorar nues¬ 
tro armamento cogien¬ 
do objetos en pleno 
campo de batalla o 
dinero pora comprarlos 
luego, múltiples puntos 
de vista, docenas de 
enemigos diferentes y 
enemigos de final de 
fase. La única pega 
son las elevados pres¬ 


taciones que pedirá a 
nuestro equipo: Pen¬ 
tium II a 2¿ó Mhz, 32 
Mb de RAM y tarje¬ 
ta aceleradora. Sin 
embargo, es posible 
ue en una versión 
efinitiva estos requeri¬ 


mientos desciendan. Lo 
que todavía no es 
seguro es si el progra¬ 
ma será distribuido en 
nuestro país, aunque 
es muy probable que 
así seo. La compañía 
desarrolladora, KO 



Interactive, se encuen¬ 
tra todavía en nego¬ 
ciaciones. Esperemos 
que llegue o nuestras 
tiendas para poder 
sumergirnos en un océ¬ 
ano tan veloz como 
cardíaco.'+ 


Las dos ruedas de La velocidad 


EXTREME G2 


Desarrollador 

Acclaim 

Distribuidor 

New Software Center 

Género 

Carreras 

Lanzamiento 

Próximamente 



N o hemos podido 
todavía disfrutar 
plenamente de 
las primeras versiones 
de este juego, pero se 
presume muy interesante 
por sus excelentes pres¬ 


taciones, Se trata de 
una conversión de lo 
consola Nintendo 64 r y 
el programa original era 
excelente en todos sus 
aspectos. Lo mejor del 
programa sigue siendo 



lo sensación de veloci¬ 
dad que logra transmitir. 


Tienes a tu disposición 
uince motos, además 
e otras seis secretas 
que tendrás que descu¬ 


brir. Las carreras trans¬ 
curren a lo largo de 
veinticinco pistas con 
treinta diferentes 
ambientaciones. Por 
último hasta diez armas 
te permiten enfrentarte 
a tus contrincantes de 
forma poco deportiva. 
Destaca, además, el 
modo multijugador y 
deathmatch, que añade 
¡ugabilidad a un título 
que ya de por sí se nos 
presenta interesante. 




Los amantes de las 
carreras más veloces na 
podrán perder de vista 
un título que promete 
proporcionarles muchas 
horas de diversión. 

No abundan los simula¬ 
dores de carreras de 
motos, pero lo cierto es 
que siempre que apare¬ 
cen son de gran calidad 
y resultan muy entreteni¬ 
dos. Esperemos que sea 
el caso + 
































La velocidad como razón de ser 




EXCESIVE SPEED 


Desarrollador ► Gan 




Distribuidor 

Virgin 


Género 

Carreras 


Lanzamiento 

Próximamente 



E n medio de ¡a can¬ 
dido d de títulos que 
nos llegan con una 
compleja mezcla de 
todo tipo de géneros, 
de híbridos varios y simi¬ 
lares, sorprende encon¬ 
trarse un juego que vuel¬ 
ve a los orígenes pre¬ 
sentando la jugobil¡dad 
como principal gancho. 
En esta ocasión se trota 
de un programa de 
carreras de coches que 
no se asemeja en nada 
a los hiperreaíistas simu¬ 
ladores que en estos 
días nos invaden. 

Se trata de un título real i* 
zado en el mas pura esti¬ 


lo Death Rally, con una 
serie de carreras a muer¬ 
te a las que tienes que 
sobrevivir desde un punta 
de vista cenital. Tendrás 
a tu disposición un buen 
número de vehículos 
diminutos que se despla¬ 
zan por unos circuitos 
también de escaso tama¬ 
ño. Hay algunos modos 
de juego que nos traen 
un especial atractivo, 
como el que se presenta 
como "dinamita". En él r 
los contactos demasiado 
bruscos fulminan directa¬ 
mente tu coche. 

Aunque el programa 
basa todo su atractivo 




en la capacidad de 
atrapar a los amantes 
de este especial géne¬ 
ro, hay que decir que 
los programadores han 
hecho un esfuerzo por 
poner el programa a la 
altura de Eos tiempos 
que corren. Así, duran¬ 


te el desarrollo de las 
carreras aparecerán 
elementos móviles que 
animan en buena me¬ 
dida las carreras. 
Verás qf v i o n e s que 
sobrevuelan la pista, 
así comd otros elemen¬ 
tos, siempre acordes 


con cada escenario 
que, debemos resaltar, 
hay de todos clases; 
todos ellos impregna¬ 
dos de una estética 
futurista muy acorde 
con la velocidad de la 
que presume este 
juego.+ 


Desarrollador 

Impressions 

Distribuidor 

Coktel 

Género 

Estrategia 

Lanzamiento 

Próximamente 


Vox popuU 


CAESAfi III 


D e vuelta a los 
calles de una 
antigua ciudad 
romana, afortunadamen¬ 
te no como un simple 
plebeyo, sino como 
gobernador. De vuelta a 
esas tediosas, pero 
necesarias y a veces 
recompensantes, consul¬ 
tas con nuestros conseje¬ 
ros: ¿Qué tal vo el 
comercio? ¿Comercio, 
señor? Si nuestras fábri¬ 
cas no producen 
nada... ¿Qué tal nues¬ 
tras legiones? ¿Legio¬ 
nes, señor? $], con el 
objeto de mantener ale¬ 
gre al pueblo, no ha 
ordenado reclutar solda¬ 
dos de entre nuestros 
ciudadanos,., (y lo más 
importante] ¿Qué opi¬ 
nión tiene el César de 
mi tarea? Verá, señor, el 
César está empezando 
a conocerle, aunque no 
de la forma que dese¬ 
áis. Todos estas indica¬ 
ciones, por supuesto, 
bien ordenadas en cua¬ 
dros muy bien detalla¬ 


dos y con un aspecto 
muy... marmóreo. 

Caesor III puede ser el 
juego de estrategia del 
año. Los gráficos se han 
mejorado notablemente 
con respecto a la ante¬ 
rior versión. Se han aña¬ 
dido nuevas opciones 
(por ejemplo, ahora hay 
que tener en considera¬ 
ción a los diferentes dio¬ 
ses y honrarlos con tem¬ 
plos y banquetes] y se 
han mejorado todas las 
ue ya tenía. Otro nove- 
ad es que el juego no 
estará dividido en dos 
pantallas, una de la ciu¬ 
dad y otra de la provin¬ 
cia;, sino que se centrará 
en la primera, que ade¬ 
más permitirá diferentes 
niveles de zoom. 

Por lo demás, sigue el 
esquema de las anterio¬ 
res entregas. Esto es, 
hacerse cargo de una 
ciudad en una región 
del imperio y cumplir los 
requisitos que nos exija 




para pasar a la siguien¬ 
te fase, por ejemplo: un 
determinado número de 
ciudadanos, un cierto 
nivel de cultura (que 
conseguiremos con 
espectáculos y acade¬ 
mias] o conquistar una 
región (en la que, por 
Júpiter, esperemos que 
no haya ningún Abro- 
cursix] 1 . En fin, muchas 
posibilidades bien dis¬ 
puestas, en un juego 
que desarrollará nuestra 
capacidad creativa.-*- 





















































Desarrollador Team 17 


Distribuidor_ Proein, S A 


Género 


Estrategia 


Próximamente 


Los gusanos del Apocalipsis 


WORMSARMAGEDDON 


L os más divergidos 
gusanos de iodos 
los tiempos vuelven 
a la cargo en la tercera 
parte de una serie que 
está levantando pasio¬ 
nes. El primer Worms 
sorprendió o propios y a 
extraños por la originali¬ 
dad de su plantea miento 
y lo divertido de su 
desarrollo. Se trataba, 
en realidad, de un senci¬ 


llo programa de estrate- 
ia en el que con troic¬ 
as a un selecto grupo 
de gusanos guerreros 
que tenían que enfrentar¬ 
se a oíros grupos igual¬ 
mente selectos. Las bata¬ 
llas se desarrollaban en 
una misma pantalla, o la 
largo de ta cual se 
expandían los persona¬ 
jes. El concepto, senci¬ 
llo. la idea, original. La 


¡ugabilídcd, extrema. El 
título, un éxito. 

No mucho después apa¬ 
reció uno actualización, 
llamada Worms Reinfor- 
cements, que b puso al 


día y multiplicó la vistosi¬ 
dad y las posibilidades 
del programa. Se trata¬ 
ba cosí de una segunda 
parte, en realidad, por 
lo mucho que ofrecía al 
jugador curioso. Sin 


embargo, todavía tuvi¬ 
mos que esperar un tiem¬ 
po para poder disfrutar 
de la segunda parte de 
la serie, que dio un serio 
remozado a unos gusa¬ 
nos guerreros que no 
necesitaban demasiado 
para comerse el mundo. 

Pues bien, yo tenemos 
en el umbral lúdico lo 
tercera entrego de lo 
que es yo una auténtica 
saga. Y en esta ocasión 
los programadores han 
aumentado considera¬ 
blemente las toques de 
humor que ¡alonan todo 
el desarrollo. En efecto, 
como podéis compro¬ 
bar por las imágenes 
que acompañan este 
texto, los gusanitos 
desarrollaran sus com¬ 
bates en lugares tan 
divertidos como el cuer¬ 
po de uno rana. Ade¬ 
más, disponen de nue¬ 
vos ormos y de un sinfín 
de detalles que lo con¬ 
vierten en un programo 
excelente .+ 


Una crónica negra 


BLACKSTONE CHRONICLES 


Desarrollador 

Legeno 

Distribuidor 

Proein, S.A. 

Género 

Aventura 

Lanzamiento 

Próximamente 


L os mejores víáeoa- 
venturas parece que 
vuelven a tomar 
energías. Prueba de ello 
es este nueva título, que 
viene apadrinado por 
John Saúl, un reputado 
escritor de misterio de 
Sos Estados Unidas que 
ha realizado el guión en 
colaboración con Bob 
Bates. 

Este fuego se encuentra 
inspirada en una serie 
de relatos que ha escrito 
especialmente can este 
fin, aunque han sido 
publicadas de forma 
independiente en su 
pais. 

Se trata de una clásica 
videoaventura en la que 
tienes que resolver una 
serie de enigmas que 
siguen una trayectoria 
ascendente hasta llegar 
a clímax con uno consi¬ 
derable carga de ten¬ 
sión. El programa se 
desarrolla en un entorno 




tridimensional perfecta¬ 
mente recreado en el 
que se mueven los prota¬ 
gonistas. De hecho, los 
gráficos son el punto 
más fuerte de este 
juego, aparte, por 
supuesto, ael trabajado 
argumento que se 
encuentra detrás. 

La familia Metcalí es la 
protagonista de una his¬ 
toria en lo que un asilo 
convertido nada más y 
nada menos que en 
Museo de la Historia Psi¬ 
quiátrica es el centro de 





















































WORK IN PROdRES ‘TUROKl 


WORK IN PROCRESS 


Desarrollador 

Acclaim 

Distribuidor 

New Software Center 

Género 

Arcade 3D 

Lanzamiento 

Navidades 98 


AUTOR: RAFAEL MARIA 


Un aliento prehistórico 

TUROKT 



Muy pronto estará en nuestro mercado una joya 
de los arcades tridimensionales. Se trata de la 
segunda parte del genial Turóte que en su día 
conquistó los más adustos corazones y que en 
estas páginas os presentamos en exclusiva. 





Todos recordamos el 
antiguo Turok. Fue un 
excelente programa 
que, además de sacar a 
la compañía, Acclaim-, 
de un pequeño bache, 
logró conquistar al res¬ 
petable, tanto en su ver¬ 
sión de Nintendo 64 
como en la de PC. 
Ahoro, al enfrentarse a 
una continuación, los 
programadores no han 
querido abandonar 
totalmente el estilo origi¬ 
nal del programa, 
aunque sí 
a n 


A ún no le han 
dado el acaba¬ 
do definitivo □ 


puesto sus mayores 
esperanzas en los últi¬ 
mos avances del medio. 


Por lo de- 
más, se tra¬ 
to de un pro¬ 
grama que me¬ 
rece rotundo mente 
semejante equipo. Y, 
yo que antes o des¬ 
pués nos lo vamos a 
tener que comprar, ¿por 
qué no antes, ahora ya, 
cuando tenemos, ade¬ 
más de muchos otros, 
un motivo mastodóntíco? 
Pues mastodóntíco es 
Turok 2, aunque sólo 
sea por los enormes 


este programa y, sin 
embargo, lo que hemos 
visto hasta e! momento de 
él nos ha llenado, cuan¬ 
do menos, de esperanza. 
Se trata de un arcade tri¬ 
dimensional en toda regla 
en el que lo unión de los 
encantadores monstruos 
prehistóricos con las más 
modernos armas produce 
excelentes resultados 
visuales.,. Y odic- 


tíVQS. 


Éste es el motivo de que 
las prestaciones mí ni mas¬ 
que requiere este pro¬ 
grama sean considera¬ 
blemente elevados. Por 
el momento, bosta con 
decir que necesitarás 
nada más y nada 
menos que una VooDoo 
2, así como un ordena¬ 
dor de gran potencia. 
Quizá en el momento 
en que finalmente salga 
al mercado se encuentre 
un poco más optimiza¬ 
do en este senti¬ 
do, pero bas¬ 
to ahora sus 
s p e c i f i - 
caciooes 
de siste¬ 


ma pa¬ 
recen un 


poco ex¬ 
cesivas. 



bichos que tienes que 
eliminar a lo lorgo del 
mismo. 

Se trata de un arcade 
tridimensional puro y, 
como tal, es fiel □ su 
esencia: eliminar toda 
monstruito que se 
mueva. Sin embargo, en 
un esfuerzo loable, la 
compañía programa do¬ 
ra ha dotado al juego 
de un cuerpo muy sóli¬ 
do, cimentado en un 
argumento completo y 
atractivo, que podrás 
seguir a través de la 
serie de ¡ntros que enca¬ 
bezan los niveles. 

El jugador se tiene que 
meter en el papel de 
Turok, por supuesto, un 
aguerrido luchador que 
logrará que hordas de 
los más diversos mons¬ 
truos no se hagan con el 
control de lo que queda 
del Mundo Perdido, 
Detrás de todos estos 
numerosos grupos de 


bestias malignas se 
encuentra un cerebro 
malvado, Primagen, que 
desea ser liberado de 
las ruinas de su propia 
nave espacial. Para 
ello, manipula a todo 
tipo de criaturas del 
Averno con el fin de que 
destruyan las cinco 
toíems que la tienen 
preso. 

Es un juego que 
merece los altos 
requisitos que 
demanda a nues¬ 
tros ordenadores 

h 

Lo más atractivo del pro 
grama son las mencio¬ 
nadas criaturas. O, 
mejor, la elevada cali¬ 
dad con la que están 
hechas. En primer lugar, 
hay una considerable 
cantidad de ellas, tanto 
en lo que respecta a su 
género como a la varíe- 































3D Blaster 
Voodoo2™ 

* 3Dfx Voodoo2 para la 
máxima velocidad en 
el juego 

■* 180 millones de texels 
por segundo 

* Ratio de rende ring 
tres veces más alto 
que la tarjeta gráfica 
Voodoo inicial 

* Incluye una serie de 
juegos impresionantes 


en la 


¡noque 


juegos 



Imagina un lugar donde los juegos son tan parecidos a la vida misma, que es difícil 
diferenciar la fantasía de la realidad. 

Imagina un lugar donde la ultima tecnología en gráficos 3D proporciona una experiencia 
visual tan rica y absorbente que quedas Impresionado transcurrido un tiempo 
después de haber finalizado el juego. 

Detén tu imaginación. Entra en la dimensión Creative cuando veas el nombre 
Creative. Tu PC ya no será el mismo otra vez. 



Tarjetas é® S>©&ai3U@ Táijetas Gráficas áSswsss PC-DVD Vid©© 


Visita nuestro Web Site: www.cíe.creaf.com/spain 

Maye-Fisto ílíoi izadas: Sincranic, UMD r ftCLefc s, Campumarkei. Computo 2K3, Ingram Micro. 

Par.3 recibir mis ¡nipmBcipn rpiienjrv wiv¡a. r este tupór a: Creative Labs España. Apartado de Correos 31 - OflSíC Sant Jusl Desvaro 


CREATIVI 


La otra dimensión para tu PC 

WWW.SaUNDBLASTER.COM 

© Crsaiitffl TachnalDgir Ltg. Todas la; mamas y nom&rei Ja produces mencionadas sen marcas comerciales registradas 
u marta; registradas dé su;.aspee riva; prop atari js 
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WORK IN PROGRES TUROK 2 




dad que nos ofrecen 
dentro de cado uno de 
ellos. Así, encontrarás 
híbridos genéticos de 
gron parecido con los 
enormes animóles de 
época jurásica, zombies 
tenebrosos, homínidos 
inhumanos, etc, Pero no 
habrá un único modelo 
de, por ejemplo, dino¬ 
saurio; antes bien, 
encontrarás multitud de 
los mismos, cado uno 
con su arma particular y 
su distinta manera de 
atacar. 

Además, La calidad 
con la que han sido 
realizados es enorme. 
No se trota de que 
sean enemigos poligo¬ 
nales perfectamente 


recreados, que lo son, 
ni de que sus movimien¬ 
tos sean fluidos y rápi¬ 
dos (eso sí, en equipos 
muy potentes], que lo 
son, sino de que están 
dotados de detalles de 
genio que son los que 
consiguen que un pro¬ 
grama muy bueno se 
convierta en un numero 
uno, en un gron juego. 
Así, llegan al extremo 
de mostrarnos los movi¬ 
mientos de los ojos de 
las personajes, asi 
como los movimientos 
musculares por debajo 
de la piel. 

Tampoco hay que olvi¬ 
dar la variedad de las 
armas, increíble si tene¬ 
mos en cuenta lo habi¬ 
tual en el género. Más 


de veinte armas apare¬ 
cen por el momento, 
abarcando todos los 
espectros: desde armas 
blancas como cuchillo o 
arco hasta potentes lan¬ 
zallamas y lanzatorpe¬ 
dos, pasando por otras 
tan extrañas como el 
taladro cerebral o la tri¬ 
turadora. Tampoco hay 
que olvidar las podero¬ 
sas armas con las que 
cuentan los enemigos, 
que también son de lo 
más variado. Sin duda, 
se trata de uno de los 
aspectos más destaca¬ 
dos del programa. 

los gráficos de fondo, 
naturalmente, son de la 
elevada calidad que 
semejantes personajes y 


armas se merecen-. Así, 
podrás moverte a través 
de selvas, ciudades futu¬ 
ristas, ruinas y un largo 
etcétera. Además, es 
posible interactuar con 
muchos de ios elementos 
que aparecen a lo largo 
de los mapeados, como 
murallas que se derrum¬ 
ban y algunos detalles 
similares que recuerdan 
a los mejores momentos 
de Duke Nukem 3D, 
cuando jugábamos al 
billar o destrozábamos 
los lavabos. 


Tiene innumera¬ 
bles defalles 
que lo convier¬ 
ten en uno de 
los juegos con 
meior acabado 
que tiernos visto 

h — 

La profundidad de los 
mapeados os conside¬ 
rable, y ya nos hace 
sospechar los innumera¬ 
bles e interminables 
niveles que las aficio¬ 
nados crearán a lo 
largo de enfebrecidos 
meses de Turok 2. Hay, 
además, abundantes 
lugares secretos: no 
puede ser de otra 
forma en un título de 
este género. 


No podemos dejar de 
señalar la profusión de 
vídeos que marcan los 
cambios de fase. Es un 
elemento que sirve para 
lograr que el desarrollo 
se lleve o cobo de una 
manera óptima. Gradas 
a ellos, después de 
haber eliminado monto¬ 
nes de enemigos, recor¬ 
daremos que además 
hay que cumplir unos 
objetivos. Y,-hablando 
de objetivos, de hecho 
hay que lograr un buen 
número de ellos en 
cada fase, toles como 
salvar a criaturas ence¬ 
rradas o activar puertas, 
aparte de proteger los 
consabidos tótem s. 

Todos estos factores 
hacen de Turok 2 un 
programa excelente, 
cuyo versión Final espe¬ 
ramos con ansia. Lo 
único que no nos acaba 
de convencer son los 
requerimientos mínimos, 
demasiado elevados 
para el usuario medio. 
Sin embargo, si apare¬ 
ciera un poco más opti¬ 
mizado no le pondría¬ 
mos ninguno pega. Un 
programa adjetivo que 
enganchará a los aman¬ 
tes del género merced a 
su jugabilidad innata. 
Accloim ha conseguido 
ponerse en primera línea 
de un género demasia¬ 
do concurrido. 4 





























* Precio de venta estimado, LVA incluido. 




Presentamos el kit de 
expansión Age of Empires 
"El auge de Roma". Justo 
cuando ya creías que podías 
descansar y disfrutar del 
éxito de tu propio imperio, 
llega el poderoso Imperio 
Romano. Con el nuevo kit 
de expansión obtendrás: 
Nuevas unidades como las 
de Camelleros, las Carrozas 
Escitas, los Elefantes 
Acorazados y la Galera de 
Fuego 


THE RISE OF ROME 


Nuevas civilizaciones, 
incluyendo Roma, 
Cartago, Palmira y 
Macedonia. 

Nuevas campañas, 
incluidas las de César 
contra Marco Antonio y el 
famoso cruce de los Alpes 
de Aníbal y sus elefantes. 
Nuevos mapas que hacen 
el área de juego más 
grande y más desafiante. 


Nuevas colas de 
producción para producir 
unidades más 
eficientemente. 

Nuevos edificios, 
inconfundiblemente , 
romanos, incluyendo el / 
maravilloso Coliseo. 
Con todo el atractivo de 
Age of Empires, elegido 
como Juego del Año 1997. 



4.990 Ptas.* 

Necesario disponer de Age of Empires para 
instalar el kit de expansión. 

{Incluye cupón de reembolso de 
2,000 ptas. en el interior para usuarios 
registrados de Age of Empires), 
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¿.Hasta dónde quieres llegar hoy? 


Microsoft • 


Si deseas más información llama al teléfono de Atención al cliente Microsoft 902 197 198 ó visita nuestra web www.éu.micmsofkeom/spairt/home/ 









JUEZ Y JURADO - HALF LIFE 


JUEZ Y JURADO 


Una segunda vida 




AUTOR: RAFAEL 


MARIA 


m UFE 


Abre tus ojos a una nueva dimensión y descubre esa otra parte de 
la existencia que se esconde al otro lado... Tienes que asumir el 
reto de enfrentarte al lado oscuro que alberga ese más allá al 
que se están asomando los científicos. 


U n proyecto peli¬ 
groso y secreto 
se está desarro¬ 
llando en oficinas del 
subsuelo federal. Los 
científicos han logrado 
crear un portal que nos 
lleve hasta una dimen¬ 
sión desconocido. Y 
allí , ,en el más allá, el 
terror se extiende más 
allá, precisamente, de 
lo imaginable. Tú tienes 
que asumir el papel de 
Gordon Freeman, un 
¡oven destinado al Labo¬ 
ratorio de Materiales 





Anómalos. Una mañana 
te encargan analizar un 
extraño espécimen cris¬ 
talino, Pero el análisis 
no vo todo lo bien que 
debiera... Ha llegado 
un mundo de pesadilla. 

Detrás de un argumento 
tan bien enhebrada se 
encuentra un reputado 
escri tor como Marc La id- 


acción. Lo ha querido y 
lo ha conseguido, como 
sabemos apreciar los 
que siempre hemos 
echado de menos un 
poco de historio en los 
títulos de acción pura, 

Sin embargo, no por 
ello el juego deja de ser 
lo que es: un programa 
de acción, un arcada 


monstruos horrendos que 
aparecen por doquier, 
fruto del peligroso exper 
rimento. 

Han tardado bastante 
en ofrecernos el juego 
desde su primera apari¬ 
ción, pero ¡o cierto es 
que el resultado ha 
merecido la pena en 
todos los sentidas. La 


mitán que el juego corra 
sin ningún tipo de acele¬ 
ración , i De esta forma 
los gráficos pierden 
gran pórte de su atracti¬ 
vo, pero la jugabilidad 
sigue siendo enorme y 
los usuarios con equipos 
menos potentes pueden 
quedar igualmente satis¬ 
fechos. 


juego han optimizado 
al máximo este Half 
Life, al menos en lo que 
se refiere a lo forma de 
¡mplementar el renden 

La tecnología con la 
que ha sido realizado 
el ¡uego toma tanto 
parte de la realizada 
por id Software como 
desarrollada por la pro- 


" 0 " 

O 


1ow r experto en aventu¬ 
ras terroríficas. De este 
modo La casa progra¬ 
ma dora que, dicho sea 
de paso, tiene especial 
predilección por los 
aventuras, ha querido 
datar de un cuerpo sóli¬ 
do el desarrolla de la 


que tras el primer susto 
argumenta! atrapa a los 
jugadores sin contem¬ 
placiones. El estilo del 
juego es el de un arca- 
de tradicional, como 
Guake y demás sucedá¬ 
neos. Tienes que elimi¬ 
nar un buen número de 


espera no ha provoco- 
do un envejecimiento 
del título, sino que los 
programadores han 
estado bien atentos al 
desarrollo del mercado 
y a las nuevas aporta¬ 
ciones que podían 
introducirse. De ahí la 
elevada calidad del 
producto. 

La calidad gráfica del 
¡uego es enorme, espe¬ 
cialmente si posees una 
tarjeta 3D. Con ella, se 
disfrutan mucho más los 
escenarios, con su rique¬ 
za de detalles y sus per¬ 
sonajes de calidad. De 
todas maneras, es un 
detalle por porte de los 
programadores que per- 


Half Life es un 
arcade 3D de 
gran calidad 
que además 
aporta un 
excelente guión 


De todas maneras, 
para que la calidad 
sea considerable no 
hace falta llegar ol 
extremo de hacerse con 
una tarjeta 3D. En efec¬ 
to, el juego posee ya 
un look excelente con 
Direct 3D, Open GL o 
incluso en un ordeña¬ 
dor MMX. En este senti¬ 
do se' puede decir que 
los desarrolladores del 


pia compañía. Vamos, 
que han tomado el 
engine de id y han tra¬ 
bajada sobre él. Esta 
ha permitido introducir 
algunos detalles de 
gran calidad, como la 
inteligencia de los ene¬ 
migos. De ella destoco 
la capacidad de rehuir 
una muerte suicida. 

También es excelente la 
animación de los enemb 
gos a los que te enfren¬ 
tas. La casa afirma que 
han utilizado un novedo¬ 
so sistemo de animación 
del esqueleto. Y no nos 
extrañaría, pues la natu¬ 
ralidad de sus movimien¬ 
tos es considerable. 
Además, los efectos 
visuales están todos 
ellos muy conseguidos. 
Hay explosiones, ele¬ 
mentos que se despeda¬ 
zan, etcétera. Lo rela¬ 
ción del jugador con el 
entorno es excelente. Al 
principio, por ejemplo, 
en una pequeña cafete¬ 
ría, puedes sacar la las 
de una máquina. Estos 
detalles son los que defi¬ 
nen la calidad final de 
un ¡uego. 




























Los programado- 
res han tenido 
la bondad de in¬ 
cluir una opción 
de aceleración 
por software 


lo variedad de enemi¬ 
gos que te acosan y de 
armas que tienes a tu 
disposición es considera¬ 
ble, En íuiuras actualiza¬ 


ciones del juego proba¬ 
blemente se multiplica¬ 
rán, pero los que nos 
ofrecen por el momento 
son suficientes. Además, 
todos ellos se encuentran 
perfectamente dosifica¬ 
dos. De hecho, el prota¬ 
gonista empieza el 
juego sin arma alguna, 
así como sin enemigas a 
los que enfrentarse. Sólo 
con el transcurso del 
juego irán apareciendo 
las dificultades crecien¬ 
tes y las nuevas armas. 


No nos podemos olvidar 
de! modo multijugador. 
Para que podamos 
conectarse en Internet, 
Sierra ha puesto a nues¬ 
tra disposición un poten¬ 
te servidor en el que 
podremos enfrentarnos a 
otros usuarios. En esta 
modalidad de juego 
podemos escoger entre 
una considerable varie¬ 
dad de escenarios distin¬ 
tos. Destaca, además, 
la posibilidad de marcar 
el territorio de uno 


mediante un logo que 
nos represente. 

Tampoco se puede dejar 
de lado el espectacular 
gore que abunda a lo 
largo de todo el juego. 
Es impresionante obser¬ 
var como un láser des¬ 
menuza un coda ver que 
se encuentra en el suelo, 
o incluso el cuerpo muer¬ 
to del propio protagonis¬ 
ta, que siempre refleja la 
manera que ha tenido 
de morir. 


Se trata, en resumen, de 
un programa que nos 
ofrece uno calidad exce¬ 
lente, Los amantes de los 
juegos de acción no 
podrán olvidarlo. Pero, 
además, es un título con¬ 
sistente en todos los sen- 
fidos, con un guión 
atractivo y trabajado y 
una estructura sólida. Un 
número uno que conquis¬ 
tará los más duros cora¬ 
zones, incluso el de 
aquellos que ya lo han 
entregado al Quake 11 + 




El apartado sonoro está 
a la altura de un juego 
de gran calidad. Todos 
los efectos visuales se 
encuentran perfectamen¬ 
te acompañados por 
efectos FX de sonido 
que abrigan, por así 
decirlo, e! desarrollo de 
la acción. La tensión 
debida al sonido de 
fondo de las máquinas, 
constante en algunas 
pantallas, las explosio¬ 
nes, los cristales rotos, 
etc. Todo ello nos da 
una intensidad que apa¬ 
rece siempre en su justa 
medida. 
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¿Que Al Capone es un aficionado? 


Desarrollador 


Distribuidor 


Género 


Hqthouse 


Prüein, S,A 


Estrategia 


GANGSTERS 


AUTOR: JUAN DEMIGUEL 


Si siempre has querido comprarte una pluma y apuñalar con ella 
en la yugular a tu vecino de barra, estás de enhorabuena. Este 
juego te permite meterte en la piel de los más malos y despiada¬ 
dos delincuentes del mundo. Porque, admitámoslo, ser malo es 
divertido. Y siempre tienes las mejores frases de la película. 



U n juego de 
gángsters es una 
idea muy vieja, 
tan vieja como que a 
casi lodos se nos ha 
ocurrido en alguna oca¬ 
sión. Pero a la vez, se 
Irata de una idea muy 
original, y si la memoria 
no me falla, es el primer 
juego de este tipo que 
sale a la luz. De esto 
Iraia Gángsters : una 
simulación comercial, 
donde el dinero viene 
de cualquier fuente y es 
conseguido usando 
cualquier medio. Toda 
una simulación para cal¬ 
mar las ansias m ego lo¬ 
ma niócas de un esqui¬ 
zofrénico q-uiera-ser- 
Nopoleón. Y lo más 
importante: ¡seremos los 
molos! 

REALIZACIÓN 

Hot House (los desarro¬ 
lladores que andan 
detrás de éste progra¬ 
ma] han ido a por 
todas. En un esfuerzo 
par simular todos los 
detalles que podíamos 
esperar en un ¡uego de 
gángsters, han simulado 
una ciudad entera: 
New Temperance, 

Cuando digo una ciu¬ 
dad entera, quiero decir 
entera : hay unas 1280 
manzanas de casas, de 
las cuales más de 750 
pueden ser compradas.. 


extorsionadas o, di recia¬ 
mente, voladas a base 
de dinamita. Cada man¬ 
zana puede tener hasta 
nueve locales, y existen 
en total unos 2500 
comercios distintos, 
codo uno de los cuales 
puede ser de uno de los 
150 tipos disponibles. 
Hay desde zapaterías 
hasta casas de empe¬ 
ños, pasando por ban¬ 
cos, nóteles, fontanerí¬ 
as, cafeterías y estudios 
de danza. Y, danzando 
por está ciudad, hay 
más de 5000 personas 
de 9 etnias (anglosajo¬ 
nes, italo-americanos, 
judias, polacos, hispa¬ 
nos, eíc.j Entre estes 
5000 personas hay 
2500 dueños de nego¬ 
cios, 2000 civiles, 
como 400 matones, 
400 fieles [y corrupti¬ 
bles] oficióles de poli¬ 
cía, 100 agentes del 


F.BJ., 32 periodistas, 
1 2 jueces, 1 2 fiscales 
de distrito, varios líderes 
religiosos, unos cuantos 
soplones y, por supuesto, 
un alcalde sediento de 
dinero. Pora animar las 
cosas, existen tres ban¬ 
das rivales totalmente dis¬ 
puestas a hacerte la 
competencia, cada una 
con sus matones, territor 
ríos y sed de sangre. 

Nuestra relación con la 
ciudad se divide en dos 
fases : una de planifica¬ 
ción, al comienzo de la 
semana, y otra de eje¬ 
cución durante Ja 
misma. 

¿TENEMOS UN 
PLAN? 

Lo primero que nos 
encontramos al iniciar la 
partida es con una 
especie de escritorio. Se 



trata de la fase de plani¬ 
ficación, y desde aquí 
podemos hacer cosas 
coma examinar nuestras 
finanzas, el mapa de la 
ciudad, o averiguar si 
nosotros o nuestros hom¬ 
bres están buscados por 
la justicia y/o el F.B.I. 
También podemos exa¬ 
minar nuestras relacio¬ 
nes diplomáticas con el 
resto de las bandas. 

Nuestra fuerza de Ira ba¬ 
jo son los matones, tipos 
duros y sin escrúpulos 
que debemos reclutar 
por la ciudad. Para 
organizar a los matones 
disponemos de varios 
tenientes, matones 
ascendidos por noso¬ 
tros, cada uno de los 
cuales puede tener los 
hombres que queramos 
a su cargo. Las órdenes 
se dan a los tenientes, 
que a su vez ya las 


repartirán como puedan 
entre sus hombres. 
Gado matón esta defini¬ 
do por una serie de pun¬ 
tuaciones en varias habi¬ 
lidades distintas: inteli¬ 
gencia, organización, 
negocias, armas, puños, 
cuchillos, piromonía, 
explosivos, conducción, 
intimidación y sigilo. Los 
tenientes intentarán asig¬ 
nar al matón adecuado 
para cada tarea. 

En cuanto a enumerar 
las órdenes que pode¬ 
mos dar, ni hoblar. Nos 
quedaríamos sin espa¬ 
cio, pero podéis imagi¬ 
nar de qué va el asunto 
echando un vistazo al 
cuadro 'Un día en la 
vida de...' r ; Podemos 
resumir que se puede 
hacer todo aquello que 
imagines que puede 
hacer un gángster. Pora 
asegurarnos de que no 
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damos más órdenes de 
los que van a poder ser 
llevadas a cabo, cada 
teniente Hene una esfera 
indicadora del tiempo 
libre que le queda 
durante la semana, que 
se va rellenando según 
le damos instrucciones. 

Y, por supuesto, es 
ahora cuando podemos 
comprar y distribuir equi- 
o entre nuestros hom- 
res. Tenemos unas 
cuantos armas a nuestra 
disposición : pistolas, 
fusiles, escopetas, ame¬ 
tralladoras y pistolas 
automáticas (y dina¬ 
mita para toreas de 
demolición). Y hay tres 
tipos de coche dis¬ 
ponibles en el juego: 
coche normal, camione¬ 
ta y deportivo. 

Por último, sí hemos con¬ 
tratado a un abogado o 
a un contable, también 
les podemos dar instruc¬ 
ciones. El primero se 
encarga de enterarse 
cuáles de tus matones 
están acusados de qué, 
así como de.sobornar a 
los policías y oficióles 
de la ciudad. El segun¬ 
do puede realizar una 
auditaría a uno de tus 
negocios para ver si 
alguno de tus hombres 
re esta robando. 

EN ACCIÓN 

La segunda fase del 
juego, una vez que 


hayamos terminado de 
dar órdenes a nuestros 
chicos, es en tiempo 
real. Es ahora cuando 
transcurre la semana y 
tus instrucciones son obe¬ 
decidas. Disponemos de 
un reloj paro acelerar el 
paso del tiempo si nos 
place, y también pode¬ 
mos pausar la acción 
en cualquier momento. 
Durante esta fase tam¬ 
bién se pueden dar ins- 
truco iones a tus motones, 
pero son órdenes pura¬ 
mente reactivas □ algún 
suceso no previsto. Por 
ejemplo, podemos orde¬ 
nar matar a algún matón 
enemigo que se infiltre 
en nuestra zona, O 
podemos sencillamente 
seguirle pora ver qué 
hoce. También podemos 
ordenar a nuestros hom¬ 
bres que vayan □ algún 
lodo del mapa, pero 
teniendo en cuenta que 
dejará de hacer aquello 
que tuviera asignado. 

UN POCQ DE 
ECONOMIA 

Al final del día, el objeti¬ 
vo del juego es hacerte 
rico y poderosos. Hay 
tres maneras de ganar: 
acabando con los rivales, 
presentándose (y ganan¬ 
do] a las elecciones de la 
alcaldía o retirándote 
cuando hoyas acumulado 
uno' fortuna de más de 
cien mil dólares. Tus prin¬ 
cipales fuentes de gastos 
son los sueldos de tus 


hombres, los sobornos 
que pagues a los polici¬ 
os en la nómina, lo com¬ 
pra de equipo y la 
adquisición de negocios 
legales o ilegales. 

Por otro lado, tus mayo¬ 
res fuentes de ingresos 
son el dinero de protec¬ 
ción y los beneficios que 


generen tus negocios. 
Recuerda que los nego¬ 
cios ilegales dan mucho 
más dinero, pero necesi¬ 
tan un comercio lega! 
que les sirva de tapade¬ 
ra y, además, una 
buena inversión inicial. 
Inversión que puedes 
perder si la policía, o 
más □ menudo el F.B.I., 


te los cierran. En cuanto 
a la variedad de nego¬ 
cios ilegales, no te pue¬ 
des quejar: alambiques 
ara destilar alcohol, 
ares de copas, prostí¬ 
bulos, partidas de car¬ 
tas, casinos, luchas ile¬ 
gales, lotería, carteris- 
tasquego, imprentas de 
moneda falsa, etc. 


UN DIA EN LA VIDA DE, 


Taribio "Másmaloqueuncancer" Fernández es un capo mafíoso que acaba de 
instalarse en New Temperance, He aquí algunos fragmentos escogidos de su 
diario secreto y no publicado; 

• 2 Octubre de 1924: 

"... Acabamos de montar la oficina. Esta tarde mandaré a algunos de los 
chicos a que ofrezcan nuestros servicios' de protección o las manzanas 


vecinas. Tengo que decir a 'Manos Torpes' Fbnaghan que se pase por el 
gimnasio y el puerto para reclutar algunos trabajadores extras. Esta ciudad 


es un territorio virgen,,." 

* 9 Octubre de 1924: 

"...Todo va estupendamente. La gente del barrio comienza a respetarme y 
los comerciantes cercanos han pagado religiosamente el 'seguro'. Voy a 
poner a los nuevos hombres bajo el mando de 'Monos Torpes' para que 
extiendan nuestro plan de seguros a las manzanas vecinas. Le he hechado 
el ojo al gimnasio de la esquí na, así que voy a mandar a Charlíe 'Boquita 
de Piñón' para que pregunte por el precio..," 

* ! Ó Octubre de 1924: 

\, .Charlíe le hizo una oferta que no pudo rechazar y el gimnasio es mío. 
Voy a comprar el solar de lo parte de atrás, y ya veré qué hago con él. 
Desgraciadamente, Manos Torpes' me ha dicho que el dueño de los gran¬ 
des almacenes no quiere entrar en nuestra pequeña gran familia, así que le 
he dicho que vuelvo para allá con dos o tres chicos y trate de 'convencer¬ 
le'. La policía de momento no molesta, pero voy o contratar un abogado 
paro lubricar las relaciones sociales con ellos.,," 

* 23 Octubre 1924: 

"...¡Ya sé lo que haré con el solar! la gente del barrio está sedienta de san¬ 
gre, así que montaré un ring de boxeo, las apuestas pueden ser una buena 
fuente de ingresos extra. En el lado negativo, el hombre de los grandes ala- 
macenes sigue empeñado en que no necesita protección, e incluso se ha 
chivado □ la policía. Mala cosa., el ejemplo podría extenderse. Voy a mam 
dar a Alexonaer 'Tres Dedos' para que le recete jarabe de dinamita y cortar 
por lo sano la infección. Voy a tener que poner algunos policías más en 
nómina..." 
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LA GENTE 

Lo que es fascinante es 
cómo los habitantes de 
la ciudad reaccionan 
ante tus acciones. La 
agente normal puede 
estar aterrorizado por 
tus matones, pero tam¬ 
bién puede revelarse sí 
te pasas en tu política 
de 'seguridad" o sí 
alguien te toma el pelo 
y queda impune. La 
policía, siempre que les 
sobornes regularmente, 
te dejará bastante tran¬ 
quilo. Pero dedícate a 
incendiar, asesinar o 
volar más de la cuenta y 
los tendrás detrás de li 
todo el día. Y sobre 
todo intenta no matar o 


rá etica mente incorrupti- 
le y es tu mayor enemi¬ 
go. Por otra parte, tantos 
los jueces como los fisca¬ 
les del distrito sí son bas¬ 
tante corruptibles, así 
que dejarán a tus hom¬ 
bres libres y en la calle, 
previo paga de una 
módica cantidad. Tam¬ 
bién puedes repartir 
dinero a los periódicos y 
a los líderes religiosos, 
garantizando una pobla¬ 
ción más dócil y sensible 
con tus peticiones. 

Puedes hacer todo lo 
que querrías hacer 
como un gángster, y 
más. ¿No lo oyes? Se 
puede decir más alto 


pero no más claro: PUE¬ 
DES HACER TODO LO 
QUE SIEMPRE QUISISTE 
HACER, Por lo menos, si 
alguna vez has querido 
ser un gángster. 

GRÁFICOS Y 
TODO ESO 

Nos estamos quedando 
sin espacio, así que no 
nos entretendremos en 
la obvio: los gráficos no 
son lo más importante. 
Pero, de hecho, tampo¬ 
co desmerecen para 
nada al resto del juego. 
Son funcionales, sim¬ 
ples, y proporcionan 
una buena inmersión. 
Codo una de las perso¬ 
nas de la ciudad tiene 
una foto propio y los 
menús y pantallas están 
muy r a ¡a época'. 

Por otra parte, el sonido 
y los efectos sonoros son 
a veces graciosos, y 
siempre atmosféricos. 
Quizás se echa de 
menos más variedad en 
los pistas de audio a 
nuestro disposición, 
pero escuchar a nues¬ 
tros matones en sus 
andanzas por la ciudad 
lo compensa. Aunque 


no sabemos que tal que¬ 
darán las voces en cas¬ 
tellano (si es que las tra¬ 
ducen!. En general, la 
presentación del juego 
es de notable alto, pero 
sin grandes alardes, 

ASÍ QUE,,* 

Llega el momento difícil: 
¿es bueno o no es 
bueno este juego? 
Sobre todo, ¿toda esa 
complejidad hacen al 
juego interesante o sim¬ 
plemente demasiado 
difícil? ^Durante mucho 
tiempo; hemos bailado 
sobre/el filo de una 
navaja, inclinándonos 
por una u otra opinión. 
Los pros del juego ya 
han sido comentados: 
es inmersivo, completo 
y, en cuanto a estratégi¬ 
ca se refiere, tiene una 
profundidad como para 
ue se muera de envi- 
ia la Fosa de las 
Marianas. En contra del 
juego está esa misma 
complejidad que lo 
hace tan interesante: a 
veces se te va de las 
manos. Muchos veces 
es difícil separar la 
causa de! efecto de las 
cosas que están pasan¬ 


do, así que se complica 
la tarea de idear tácti¬ 
cas efectivas. 

Y el principal punto 
negro es la interfaz. Los 
diseñadores deberían 
haberse dado cuenta de 
que en el fondo han 
construido una base de 
datas inmensa, pero la 
manera de consultarla y 
manejarse con ello no 
es todo lo cómoda que 
debiera. Muy a menudo 
es difícil relacionar nom¬ 
bres con hechos y tuga¬ 
res, dejándonos un poco 
perdidos al buscar la infor¬ 
mación que queremos. 

Y SIN EMBAR¬ 
GO,., TE QUIERO 

Pera a los hechos me 
remito: no hemos para¬ 
do de jugar desde que 
lo tenemos. Así que, 
para bien o para mal, 
nos encanta y nos toca 
las narices todos sus 
defectos. Pero atención: 
este juego no es paro 
todos los públicos. Es un 
juego de Estrategia con 
E mayúscula para Estrate¬ 
gas con E mayúscula, Y 
luego no digáis que no 
estaba ¡s ad verti dos, + 
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Guerra a baja altura sobre Vietnam 
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Glass Ghost nos pone a los mandos de un helicóptero de la Guerra 
del Vietnam en un arcade de corte clásico* Pocas novedades, pero 
mucha jugabilidad para los fans del género de acción. Disponte a 
eliminar a todos los enemigos que se crucen en tu línea de juego, 
no te lo pienses dos veces para eliminar a Charlie. 



P ara rodos aquellos 
que hemos disfruta' 
do con las escenas 
bélicas de películas 
como Apocaypsts Now 
o La Chaqueta Metálica, 
aparece este arcade en 
tres dimensiones con 
perspectiva en tercero 
persona. Por un extenso 
mapeado dividido en 
diferentes misiones, con¬ 
trolamos un helicóptero 
que tiene por objeto des¬ 
truir, defender o realizar 
tareas de infiltración y 
reconocimiento. Lo prime¬ 
ro que es digno de des¬ 
tacar en cada partida es 
e! manejo del aparato. 
Su flexible maniobrobili- 
dad es un elemente del 
que habremos de sacar 
venia ¡a a la hora de ata¬ 
car al enemigo, pudSen¬ 
do, además de realizar 
varias posadas, sobrevo¬ 
lar lentamente el objeti¬ 
vo, dar marcha atrás, 
pararlo en el aire o reali¬ 
zar ataques desde nues¬ 
tro lateral gracias a lo 
compuerta por la que 
puede disparar nuestro 
artillero. Cuesta dominar 
estos movimientos, pero 
en ellos está toda ¡a gra¬ 
cia y originalidad deí 
juego. Par lo demás, es 
bastante parecido a 
otros clásicos del gáne 
ro, como F'ire&Fiqht, 
pero lo originalidad de 
su desplazamiento ha¬ 
bría de ser un incentivo 
suficiente para que intere¬ 
se a aquellos que bus¬ 
can en los videajuégos 
una oportunidad para 
desahogarse. Además el 



helicóptero dispone de 
dos puntos de mira, con 
uno disparamos los 
armas del aparato (misi¬ 
les, bombas, ametralla¬ 
doras, y demás parafer- 
nafia bélica) y con el 
otro disparare! artillero 
de abordo. Este es otro 
elemento a la hora de 
improvisar [no hay tiem¬ 
po de planear) nuestros 
aloques y de juzgar ia 
originalidad del progra¬ 
mo. Aunque este último 
punto no es en absoluto 
importante. 

El juego no busca apor¬ 
tar nodo nuevo, sino 
ser adiciívo y tener cali¬ 
dad, Estos puntos sí los 
cumple ampliamente. 
Por una parte, cualquier 
juego a reo de que esté 
medianamente bien 
desarrollado,' siempre 
goza de uno alto pun¬ 
tuación en jugabilidad, 
además la calidad de 
éste está muy por enci¬ 
ma de la media. 


UN ACABADO 
CASI EXCELENTE 

Los movimientos son muy 
fluidos y pueden llegar a 
ser precisos con un poco 
de práctica. El escenario 
está perfectamente textu- 
rizado y gana enteros 
en los detalles, siempre 
sin sacrificar rapidez, así 
como en los efectos de 
luces, disparos y explo¬ 
siones. La música sigue 
al dedillo el estándar de 
las películas y juegos 
bélicos, esto es, pegadi¬ 
za y de tono épico. Los 
sonidos son sencillamen¬ 
te los que cualquier juga¬ 
dor espero oír y están 
amenizados con voces 
digitalizadas que ayu¬ 
dan a sumergirse en la 
acción. Antes de cada 
misión se nos muestra un 
vídeo (de ahí que el 
juego precise de dos 
CDs) en el que se expli¬ 
can los objetivas de 
cada fase y el porqué 
de los mismos, formando 







de esta manera una pelí- sitio que no les corres- 
culo con un argumento ponde. Supongo que 
tan simple como efecti- este pequeño inconve- 
vo, llevada a cabo por ni en te quedará resuelto 
"actores" interpretando a con algún potch, hasta 
esos personajes que son entonces las escenas de 
más americanos que lucha pierden belleza y 
una doble con queso, efectividad. 

No es más que una 

manera de amenizar Como si de un simula- 

este shoot them up t no dar se tratase, al finalí- 

permile ninguna interac- zar cada misión confe¬ 
ti vi dad por nuestra mas con un informe de 

parte. nuestra actuación del 

tipo con cuántos vehícu- 
He escrita "casi" y no los o tropas enemigas 

"excelente" a secas por- hemos acabado, cuán- 

que hoy un ¡nconvenien- tes caviles hemos ases i- 

te cuando entramos en nado o qué efectividad 

combate: por alguna desarrollamos a lo 

razón (que comprende- largo del vuelo. Por 

rán los técnicos] cuando supuesto también tene- 

hay muchos elementos mos la oportunidad de 

en pantalla se cuelan promoción o de ganar 

algunas texturas en un alguna medalla. + 




JUEZ Y JURADO -MIA MISSINCIN ACTION 




































si 




JUEZ Y JURADO 



Como una vieja recreativa en tu PC 

MEGMN X4 



Ya estamos de vuelta con la estética Manga, para más señas en 
un Arcade de plataformas que bien podríamos haber encontrado 
en los salones recreativos de hace un par de años. Todo esto con¬ 
lleva una virtud y su correspondiente contrapartida: jugabilidad a 
raudales, pero un suspenso en originalidad o tecnología. 





P ara poner en 
pocas líneas lo 
obvio, vamos a 
resumirlo así: una ame¬ 
naza a la tierra por 
porte de un malo malo- 
so al que le siguen 
cientos de ingenios 
cibernéticos. Frente a él 
un por de buenos con 
cara de niños [como 
dicto el buen Mongol y 
con armas más grandes 
que ellos mismos. Y no 
se necesita nada más 
pora hacer un buen 
juego de plataformas al 
más viejo estilo. 

Empezamos con los 
defectos: nihil novum 
sub sale, dirían los lati¬ 
nos. Esto es, nodo 
nuevo: ni historia, ni 
opciones, ni tecnología. 
Es más, este juego 
podría haber solido al 
merco do hoce un por 
de años, tos gráficos, 
que ohora en los juegos 
de plataformas suelen 
utilizar polígonos y una 
perspectiva en tres 
dimensiones, son senci¬ 


llos sprites que además 
no gozan de una defini¬ 
ción a la altura de los 
tiempos que corren, a 
no ser que quieras jugar 
en una pantalla reduci¬ 
da o tengas un muy 
buen equipo. La veloci¬ 
dad tampoco es tan 
rápida pero, al manejar 
un humanoide y no una 
nove o un caneco mi nos, 
este es un defectilb que 
se puede pasar por 
alto. Sobre todo si tene¬ 
mos en cuenta la suavi¬ 
dad del scroll que nos 
desplaza por los diferen¬ 


tes escenarios. El movi¬ 
miento de los personajes 
es harto simple y los 
diferentes enemigos que 
nos encaran no suelen 
requerir más táctica que 
la de disparar V soltar o 
hacer un barrido. Sobre 
todo se echa en falta la 
posibilidad de disparar 
hacía arriba o en diago¬ 
nal. Esto trota de ser 
compensado con la utili¬ 
zación de diversas 
armas. Pero, sobre 
todo, lo que sí nos gus¬ 
taría, y el juego no con¬ 
templa, son las opcio¬ 
nes de mulíígugodor. 

En cuanto a las virtudes, 
hay que tener en cuenta 
que partimos de la base 
de un programa de 
corte muy clásico, son 
iodos aquellas propias 
del género: variados 
escenarios, multitud de 
enemigos diferentes, 
acción que combina 
tanto la lucha como la 
superación de trampas 
[a modo de abismos 



que saltar u armas que 
esquivar) y, lo más 
importante para un 
juego de plataformas, la 
inclusión de sorprenden¬ 
tes enemigos de frnol de 
fose. Además antes de 
empezar coda partida, 
podemos escoger 
manejar uno de los dos 
protagonistas. La elec¬ 
ción no es un mero 
adorno, puesto que 
cada uno tiene su forma 
de pelearse (a distancia 
o con un sable luz]. 
Pero con mucho, la 
mayor ventaja que en 
este programo debería 
buscar su presunto com¬ 
prador; es su clásico 
confección: salta, coge 
un arma, dispara a 
derecha e izquierda, 


avanza, vuelve □ saltar 
y luego derrapa. Así 
durante todas las fases 
del juego, sin más 
opciones o fiorituras. 
Como una máquina 
recreativo o un juego 
para consola. La ¡ugabi- 
¡idad está asegurada 
([menos mal que pode¬ 
mos guardar en el disco 
nuestros progresos!! gra¬ 
cias a la inclusión de 
todos los elementos 
imprescindibles del 
género, a su acertado 
nivel de dificultad, a su 
músico y sus secuencias 
de vídeo mongo entre 
las foses, y al correcto 
ocobado del programa 
que consigue combinar 
todos los anteriores ele¬ 
mentos, + 
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Plataformas con sabor a clásico 














































Serie 
Grandes Batallas 


* Estrategia Militar en Tiempo Real / I.A. Avanzada / Efec. Sonoros de Combate 

* Escenarios en perspectiva isométrica con unidades TRIDIMENSIONALES 

* Divisiones Históricas que participaron en la batalla (Nivel de Batallón) 

* Animaciones,fuego real de unidades,destrucción de Edificios y Unidades. 
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Parece una cita obligada hablar de la polémica que ha suscitado 
este Juego. Como ese tipo de comentarios es probable que los 
vayas a oír en tertulias televisivas, aquí nos vamos a saltar este 
punto. Carmageddon2 es sólo un juego. Y basta. 


ué tipo 
f I -I de argu- 
%0 mentó 

puede justificar que una 
panda de autos locos se 
dediquen o destrozarse 
y llevarse por delante a 
media ciudad? ¿Qué 
importa? En Carmoged- 
don2, al igual que su 
predecesor, nos pone- 
mas en la piel de un 
conductor sin escrúpulos 
en un ambiente donde 
está muy de moda el 
humar más negro y 
zafio. El porqué estamos 
ahí es algo irrelevante. 
Se trata de una carrera, 
o eso parece al princi¬ 
pio, Pero las elementos 
que en ella figuran termi¬ 
nan por convertir al 
juego en algo muy dis¬ 
tinto: gente que pasea 
desprevenida por la 
calle y competidores 
(¡malditos!] que pre¬ 
fieren dirigirse directa¬ 
mente hacia tu coche en 
vez de hacia la meta. Y 


es tremendamente diver¬ 
tido, incluso para los 
más escépticos (entre los 
que nos incluíamos]. 
Imagina un circuito divi¬ 
dido en etapas, con un 
tiempo límite para com- 
pletor cada una de 
ellas. Supon que no tie¬ 
nes porqué recorrer las 
pistas de una manera 
lineal, que están o la 
orden del día los atajos 
y las rutas alternativas. 
En las carreteras hay 
multitud de personas (o 
zombies para los más 
escrupulosos) que al ser 
atropellados te dan unos 
bonus en forma de tiem¬ 
po extra, de modo que 
puedes dedicarte a no 
apurar el acelerador 
para llegar al siguiente 
"Check Poinf , sino a 
apurar a los paseantes 
contra tus parachoques 
para ga-nar ese tiempo 
que te permita seguir en 
el juego. Por supuesto, 
puedes tratar de ser el 


primero para pasar al 
siguiente circuito, pero 
suele ser más práctico 
intentar ser el único 
coche que aún ande. 
Ahora imagina que, pre¬ 
parado pora abandonar 
la carrera poraue tu 
carro ya ni anda, un 
rival te golpea por un 
lateral y das tres vueltos 
de campana "pisando" 
con el capó a toda esa 
gente que se creían ya 
libres de tus ruedas; par 
esto te pueden dar un 
montón de tiempo extra, 
máxime cuando acabas 
de atropellar a esos ino¬ 
centes de una mañero 
"estilosa". El resultada 
es una partida que en 
ningún momento sabes 
cómo vas a terminar, 
que demanda toda tu 
atención, desde el "Go" 
hasta el fatal "Gane 
Over", cada segunda 
cuenta y divierte. 


TECNOLOGÍA Y 
ORIGINALIDAD 

| 

El detalle más vistoso de 
esta segunda parte con 
respecto a la anterior es 
el uso de los polígonos. 
En Cormogeddon los 
gráficos estaban hechos 
mediante sprites, moda¬ 
lidad que no reflejaba 
toda lo suntuosidad 
visual que demandaba 
un juego tan dantesco. 
Ahora ya no se espa¬ 
churran sin más tus vícti¬ 
mas, puedes llevarte 
sólo sus brazos o sus 
piernas, y los coches se 
desmontan pieza a 
pieza. Además ¡os pase¬ 
antes gozon de cierta 
inteligencia, suplican 
perdón o se levantan y 


huyen si sólo los has 
rozado. Se han incluido 
cientos de detalles en 
forma de objetos que 
Eremos recogiendo du¬ 
rante la carrera (armas, 
la posibilidad de cam¬ 
biar la gravedad de la 
atmósfera, etc.]. Y todo 
esto se ha combinado 
con tan buen hacer. 
Aquí es donde entra la 
tecnología, con la que 
el juego cumple sobra¬ 
damente su objetivo: 
divertir, dar pista para 
que nos desahogue¬ 
mos, Finalmente, una 
mención especial para 
el modo mullijugador 
que está lleno de 
opciones para dar 
cafar □ nuestras ven¬ 
ganzas personales. ♦ 


^ AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Si tú me atropellas, yo destrozo tu 
carrocería 
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Casi tan duros como Mad Max 

TRIBAL RAGE 



Género 


Estrategia 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Mundo pos nuclear, un montón de tribus enfrentadas y una sabia 
combinación entre alta tecnología y armas rústicas. Éste es la tierra 
en la que deberemos poner a tono nuestras cualidades tácticas. 

De nuevo, otro clon de la estrategia en tiempo real; pero esta vez 
viene con interesantes novedades. 



I ay que 

■ W U e *P l,cor 

I I todavía a 
alguien lo que es la 
estrategia en tiempo 
real? ¿Tenemos que vol¬ 
ver a escribir eso de 
"agrupa trapos, diríge¬ 
las con el ratón, exploro 
y conquista sin lomarte 
un respiro entre turno y 
turno porque no exis¬ 
ten"? No, cloro que no. 

■ Si alguien está interesa¬ 
do en comprar este 
juego, ya sabe a ío que 
se enfrenta. Pero esto no 
tiene porqué restar pun- 
tos de originalidad al 
programa, al fin y al 
cabo se limita, en su 
planteamiento principal, 
□ seguir los cánones de 
este género (de igual 
modo no se puede 
reprochar a una película 
una bélica falta de origi¬ 
nalidad porque en efa 
aparezcan tanques). Es 
más. Tribal Rogé incor¬ 


pora unas innovaciones 
que, de estar un poco 
mejor coordinadas, 
hubiera disparado pora 
arriba la cualidad del 
juego, Pero vamos por 
partes:, se nos da la 
posibilidad de elegir 
una entre seis tribus dife¬ 
rentes, todas ellas con 
sus corres,pondientes uni¬ 
dades, aunque las dife¬ 
rencias entre las mismas 
no lleguen a demandar 
diferentes tipos de estra¬ 
tegia (como ocurría con 
las tres razas de Star- 
craft|.Podemos jugar 
una campaña con codo 
una o echar una parí idi¬ 
ta aislada. Hasta aquí 
nada nuevo y nada 
malo. Las novedades se 
concentran antes de que 
la acción comience, sin 
duda un gran Jbltcíente 
para los jugadores más 
creativas. Y sorí: la posi¬ 
bilidad de editar tus pro¬ 
pios escenarios (desgra¬ 



ciadamente no todos los 
juegos tienen un editor 
de misiones) y la de, 
aquí está realmente la 
originalidad, configurar 
tus guerreros y vehícu¬ 
los, ¿Alguien quiere un 
buen cañón en esa 
moto? ¿Tal vez un escu¬ 
do personal y unos sen¬ 
sores en ese explora¬ 
dor? Pues hala, ahí 
están, para que diseñes 
la partida a tu gusto. 
No sólo puedes hacer 
esto en un escenario de 
tu creación, sino entre 
las propias fases de una 
campaña. De este 
modo, el juego pasa de 
tener, además del com¬ 
ponente táctico sobre el 
compo de batalla, un 
carácter de estrategia 
antes de que ésto empie¬ 
ce, Dentro de la lucha 
hay también algunas 
novedades; por ejenrv 
pía, las unidades tienen 
munición limitada... si 





esto da realismo al 
juego o lo vuelve engo- 
rroso, es una opinión 
que depende del tipa de 
jugador que seas. 

Los gráficos tienen dos 
caros: el escenario es 
bastante simple, inclusa 
un poco monótono, pero 
cumple. Sin embargo, 
las unidades están per¬ 
fectamente detalladas; 
además existe una gran 
variedad, en cuanto a 
aspecto na a funcionali¬ 
dad, de las mismas. 

¿ENTONCES? 

Y sin embargo, algo 
falla. Aunque tenga 
todas las características 
de los grandes del géne¬ 
ro y algunas de cosecha 


propia, la jugabilídad se 
resiente. Es como si toda 
este elenco de caracte¬ 
rísticos no estuvieran 
bien coordinadas y 
todas ¡untas no llevarán 
a ninguna parte. Una 
lastimo: no posee ese 
rosga que aumenta la 
adrenalina en los juga¬ 
dores que saben mane¬ 
jarse en tiempo real. Es 
como sí le faltase fluidez 
o una interfaz que pusie¬ 
ra a nuestro alcance 
todas sus buenas cualb 
dades. De cualquier 
modo, no es un mal 
juego y, si tomamos en 
cuenta su precio, puede 
resultar una opción muy 
aconsejable (para los 
amontes del género que 
soben apreciar las nova¬ 
do des). 4- 



Características 

. .. . .. : 


P100,16 Me, Tarjeta GftAF. 1 Me 

■ 

Sistema recomendado 

P166, 32 Mb, Tarjeta graf. 2 Me 

Aceleradoras 

■No 


MULTI JUGADOR 






Tribus apocalípticas 
























































JUEZ Y JURADO 



Desarrollador Psygnosis 


Distribuidor Erbe 


Género ► [ Estrategia 

_ 



Guerra a gran escala en tiempo real 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 



Prepara cientos de cabezas nucleares en tus silos, ten a punto tus 
flotas navales y aéreas, manda tu satélite a estacionarse sobre el 
territorio enemigo. Después de esta Guerra Nuclear no es proba¬ 
ble que quede nada, aunque tú te lo vas a pasar bomba hacien¬ 
do girar el globo y lanzando misiles como si fueran patatas. 




U na vez más se 
rompe el equili¬ 
brio mundial, 
pero en esta ocasión los 
diferentes países loman 
la vía rápida para hacer 
la guerra: los misiles 
nucleares. Nada de tro 
pos, invasiones, tama 
de situaciones estratégi¬ 
cas, espionaje... rodos 
los participantes de! 
conflicto arman sus silos 
y preparan sus bases 
pora ataques quirúrgi¬ 
cos, En este contexto, el 
jugador se pone a los 
mondos de una organi¬ 
zación destinada a sal¬ 
var el mundo del cola- 
di smo nuclear. 

Como es habitual en los 
juegos de estrategia, 
contamos con dos posi¬ 
bilidades de juego: el 
modo campaña o parti¬ 
das aisladas que pode¬ 
mos configurar mediante 
un editor. La primero 
posibilidad se desarrolla 
mediante misiones dis¬ 
puestas de manera lineal 
y amenizado con videos 
que nos explican los 
objetivos de cada fase y 
dan un trasfondo argu¬ 
menta I a la partida. 

El ¡uego se centra en 
una única pantalla, el 
globo del mundo que 
podemos hacer girar 
cómodamente con el 
ratón. Sobre el planeta 
comenzaremos a ver 
multitud de destellos que 
señalan la ruta que 
siguen los misiles al afra- 
vesar rápida y cons¬ 


tantemente las enormes 
distancias de la tierra, 
así como satélites, todo 
tipo de aviones, barcos 
y submarinas. 

MECÁNICA 
DEL JUEGO 

Podemos manejar al 
mismo tiempo dos tipos 
de bases, una de defen¬ 
sa y otra de ataque, 
cada una se activa con 
un botón del ratón. Con 
el teclado elegimos qué 
tipa de defensa a de 
ataque deseamos utili¬ 
zar [misiles, satélites, 
armada o flota aérea| 
de modo que podemos, 
por ejemplo, pasar de 
atacar con misiles y 
defender con cazas, □ 
atacar con un satélite y 
defender nuestras costas 
con un barco. No todos 
los países que controla¬ 
mos tienen las mismas 
características, algunos 
pueden lanzar al espa¬ 
cio satélites, mientras 
que otros tiene su punto 
fuerte en las flotas nava¬ 
les. A la hora de atacar 


un territorio enemigo 
podemos seleccionar 
como blanco cualquiera 
de sus bases. Aquí es 
donde entra el factor 
estrategia, puesto que 
es importante saber qué 
objetivo tiene prioridad. 
El funcionamiento del 
juego, gracias a esta 
sencilla y atractiva inter¬ 
faz, es bastante simple, 
aunque exige reflejos y 
el conocimiento de nues¬ 
tros recursos. 

Paro adornar la única 
pantalla del juego, de 
vez en cuando veremos 
en el ángulo inferior 
izquierdo una pequeña 
ventana que muestra una 
película de b que este¬ 
mos haciendo en ese 
momento. Además, esta¬ 
remos constantemente 
guiados por la voz de la 
computadora, tipo depen¬ 
diente de restaurante de 
comida rápida, que irá 
indicando el resultado de 
nuestras acciones. 

Debido a la rapidez 
que demanda el tener 
que interceptar un ata¬ 
que enemigo, manejar 
una base u otra o des¬ 
plazar el globo, el fac¬ 
tor estrategia suele que¬ 
dar relegado. De 
hecho, y a pesar de 
que se juega sobre un 
mapa, el programa 
tiene más de mata-mar¬ 
cianos que de cualquier 
otra coso. Esto y la (alta 
de diferentes "decora¬ 
dos" dan al ¡uego un 
aspecto muy monótono, 





que sólo puede ser com- 
pensado en las partidas 
multijugador. A pesar de 
este inconveniente, no 
nos encontramos ante 
un mal ¡uego si es que 
nos conformamos con 
una partida de vez en 
cuando. Aunque e! 
desarrollo de cada parti¬ 
da sea bastante similar, 
el programa se salva 
por la efectividad de sus 
gráficos [cohetes de 


todos los colores y hon¬ 
gos nucleares a mansal¬ 
va], la originalidad de 
su planteamiento e inter¬ 
faz y la posibilidad de 
desahogo que ofrece a 
cualquier jugador renco¬ 
roso (ahora se van a 
enterar los americanos 
or (o mal que me lo 
icíeron pasar en su 
país, voy a volar Holan¬ 
da por esa nórdica que 
me dijo "no" 


Características 


Sistema mínimo 

41 

Sistema recomendado 

Aceleradoras 

► | 

Multijugador 




Veredicto 


BBIflffll ► - 


Grafísmo ► 


JUGABILIDAD ► 


Total 




El mundo en tu ratón 


















































5M itbre?^ e iTelecomunicác iows: 








glmi 

J 









o 

o 

o 


La cosa va de guerras, soldados, balazos, y de tocar esa fibra 
sensible y olvidada que nos conecta con la infancia. Todos 
(bueno, vale, casi todos) hemos crecido jugando con los dichosos 
soldad ¡tos. Cajas y cajas llenas, compradas poco a poco con 
esfuerzo, y de varias marcas, modelos y tamaños diferentes. 


O rganizábamos 
batallas épicas 
en el salón de 
nuestra casa, con bata¬ 
llones por encima y por 
debajo de los muebles. 
Y oun creíamos que en 
las guerras lo peor que 
podía pasar es que sah 
taran algunos pedacitos 
de plástico verde. 
Luego hemos crecido y 
hemos ido o ver pelícu¬ 
las como "Salvad al 
paquete Bryan" (o lo 
que sea). Y hemos 
aprendido que la gue¬ 
rra es ruido, confusión, 
pedacitos de colegas 
volando por los aires y 
sobre todo, que al final 
siempre ganan los ame' 
rica nos. ¿No es encan¬ 
tador? 


tar. La idea inicial del 
juega es bastante origi¬ 
nal, pero el desarrollo es 
rutinario y la realización 
poco sorprendente. No 
hay nada que destoque, 
pero tampoco hay nin¬ 
gún defecto grave. Pero 
quizás os estéis pregun¬ 
tando cómo es el juego 
en los detalles. 


AL GRANO 


Pero nos desviamos de! 
tema, que es el Army 
Men, y la verdad es que 
no hay mucho que con- 


Mirad, la acción te colar 
ca en la piel (perdón, el 
plástico] de un sargento 
del ejército Verde, Los 
Morrones (o sea, los 
molos) están dando gue¬ 
rra y se aprestan a inva¬ 
dir tu país. Así que te va 
a tacar a ti resolver la 
papeleta, para no 
variar. El desarrollo del 
juego se reparte en Tres 
escenarios distintos, 
cada uno de los cuales 
consta de cuatro misio¬ 
nes. A su vez cada 
misión consiste en una 
serie de objetivos que 
debes ir completando, y 
que sirven en cierto sen- 
t i d o 
como 
puntos 
pora guardar 
la podida. Si te 
matan, y vas a acabar 
harto de que te reduz¬ 
can a basurilla de plásti¬ 
co verde, volverás a 
empezar desde el último 
objetivo que cumpliste. 
La variedad de objeti¬ 
vos es muy amplia, 
pero también es bastan¬ 
te previsible: ve allí, 
mato o éste, protege a 
éstos, pide una meso 
para cuatro... 



fusil con munición ilimita¬ 
do. Pero además pue¬ 
des encontrar por ahí, 
dentro de cajas, diverti¬ 
dos juguetes para ame¬ 
nizar cualquier conflicto 
armado: bazookas, mor¬ 
teros, granados, lanza¬ 
llamas y un interesante 
Fusil automático. Pero 
esto no es todo, además 
puedes montar en varios 
vehículos: tanques, 
jeeps, camiones y 
medios-orugas Otros 
especiales disponibles 
son el reconocimiento 
aéreo, para saber a 
cuántos y cuáles enemi¬ 
gos te enfrentas, los ata¬ 
ques aéreos y los para¬ 
caidistas. 


“'ttt/y bien. S^cgfe. 
Tfítattfe i=íi frsla operaciói 


tendrá ütt ¡3 buena racojftih* 
un pelotón } 


s<3rok>fUg& en el sector./ 
, _Le daremíís mrSF® 
r : instrucciones cuando 
ráye allí CG, cierro. 


ser más un arcade que 
un juego de estrategia. 



Lo más interesante, al 
menos a priori, es la 
posibilidad de coman¬ 
dar de cuando en cuan¬ 
do a un grupo de solda¬ 
dos. Pero a la hora de 
lo verdad sólo tienes tres 
órdenes disponibles 
[seguidme, atacad y 
defended) y encima el 
resultado es el mismo: 
nunca te hocen mucho 
caso, siempre estorban 
además duran üfi asal- 


Pues eso. Los gráficos 
no son nado ae otro 
mundo, además de 
monótonos, pero están 
bien animados y la 
acción es muy fluida 
incluso en los ordenado¬ 
res menos dotados. El 
sonido termina por ser 
irritante, ya que las 
voces se superponen 
unas con otras y acabas 
escuchando a cuatro 


sargentos diciendo 
simultáneamente que no 
pueden llevar las grano- 
das. Y la música tampo¬ 
co es muy inspiradora. 


En fin, Army Men es un 
juego no especialmente 
bueno y no especialmen¬ 
te malo. Puede ser entre¬ 
tenido un rato, pero su 
abrupta curvo de apren¬ 
dizaje y su excesivo sim¬ 
pleza lo obligan a ser 
uno más entre otros jue¬ 
gos de arcade-acción.+ 


Características 


Sistema mínimo 

►1 

P133,16 Mb 

Sistema recomendado 

PISÓ, 32 Mb 



WIultijugador 


to. El programa se ve 
entonces condenado a 


Grafismo 


Veredicto 


60% 


65% 


50% 


70% 


65 % 


La idea es buena. El juego no tanto 




Jugabilidad ► 
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¡No siento las piernas! 


NAM 


Desarrollador 


Distribuidor 


Género 


GT 


New Software Center 


Arcade 3D 


■ 


AUTOR: JESÚS FDEZ. TORRES 


■ 


Nunca es tarde si la dicha es buena, aunque este juego parece que a 
perdido el tren. Pese a que viene con unos meses de retraso, y no pre¬ 
cisamente por el tiempo de desarrollo, si no más bien por utilizar una 
tecnología un poco obsoleta (la misma que se utilizó para Duke Nukem 
3D). NAM nos proporcionará alguna que otra subida de adrenalina. 


E l mundo de las pla¬ 
taformas 3D está 
en continuo avan¬ 
ce, cada producto que 
aparece aporta su gra¬ 
nito de arena en la 
ardua tarea de alcanzar 
eí juego más real. En 
este caso NAM no 
aporta demasiado, 
puesto que utiliza el 
mismo motor 30 que uti¬ 
lizó Duke Nukem 3D, 
incluso la mayoría de 
los efectos de sonido 
son los mismos; de 
hecho, en ocasiones, 
parece que nuestro que¬ 
rido Duke está en la 
selva eliminando char- 
lies. De todas formas no 
podemos catalogar este 
producto sólo por su 
motor 3D, hay que des¬ 
tacar que el argumento 
es entretenido y posee 
cierto encanto. 

CHARL1E A LA 
VISTA 

Nos encontramos en 
una espesa selva, ro¬ 
deados de sólo dios 


sabe cuántos charlies. 
De repente se escucha 
la voz de uno de ellos, 
pera r ¿dónde se 
encuentra? Esta y 
muchas otras preguntas 
se nos vendrán a la 
cabeza en determina¬ 
dos momentos de la 
acción. 

Aunque, como se 
comentó anteriormente 
la calidad del motor 
3D no es demasiado 
atrayenle, sí que exis¬ 
ten puntos a favor de 
este producto. La parte 
que más llama la aten¬ 
ción es el argumento, 
basado en la guerra 
de Vietnam. Pasaremos 
muchas horas de entre¬ 
tenimiento, puesto que 
posee una gran varie¬ 
dad de escaparías y 
posibilidades. Además 
tiene las mismas cua¬ 
lidades que Duke 
Nukem; esto es, que 
puedes posarte las 
horas muertas jugando 
sin parar y no te vas a 
cansar. 



El objetivo del juego es, 
□ parte de seguir con 
vida en estas hostiles 
territorios repletos de 
enemigos orientales, 
lograr cumplir las misio¬ 
nes aue se nos enco¬ 
miendan. Casi siempre 
tendremos ayuda de 
vahos soldados que ire¬ 
mos encontrando por el 
camino hacia la victo¬ 
ria. Esta parle del argu¬ 
mento es bastante llama¬ 
tivo, puesto que de vez 
en cuando un soldado 
enfermero nos puede 
curar nuestras heridas y 
además podemos darle 
lo orden de que nos 
acompañe a lo largo de 
nuestra misión. Debe¬ 
mos tener especial cui¬ 
dado cuando estemos 
en zonas de bombar¬ 
deo, puesto que pode¬ 





mos perecer a manos 
de nuestros propios 
compañeros. 

La mayoría de los esce¬ 
narios están centrados 
en la selva, y esto es 
algo que puede llegar a 
cansar. La mayoría de 
los objetos son bitmaps 
y no dan sensación de 
profundidad, por lo que 
si pasamos demasiado 
tiempo metidos en una 
selva bídimensíonol y 
píxelada acabaremos 
con los ojos como pía- 
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Simulador 3D 


AUTOR: JESÚS FDE2. TORRES 
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L a carrera por alcan¬ 
zar la perfección, 
en b que a simula’ 
dores de vuelo se refie¬ 
re, comienza a convertir¬ 
se en una cuenta atrás. 
La calidad de este simu¬ 
lador de vuelo militar 
unida a su precio hacen 
de este producto un 
récord que batir. El prin¬ 
cipal e innovador atrac¬ 
tivo reside en que por el 
precio de un buen simu¬ 
lador de vuelo y obte¬ 
nemos dos. 


Novalogic ha puesto el 
listón muy alto para el 
resto de empresas que 
se dedican a la simula¬ 
ción aérea. La tecnolo" 
gía utilizada en la con¬ 
cepción de la física del 
caza y la combinación 
de gráficos y sonido son 
el resultado de un gran 
producto. 

VOLAR, QUÉ 
GRAN PLACER 

La suavidad de vuelo 
unida a la manejabili¬ 
dad son detalles que 
debemos destacar como 
puntos fuertes de este 
producto. Aunque, en 
este apartado, Ea mayo¬ 
ría de los simuladores 
tienen un largo comino 
por recorrer. 

En cuanto a lo cabina 
de los cazas, están bas¬ 
tante cerca de la real i- 


Seguro que más de un lector ha deseado alguna vez pilotar uno 
de estos ingenios voladores. Sin duda, con este producto lograrán 
conseguir sensaciones muy parecidas a las que podemos percibir 
en un caza real. Estamos ante un gran juego, con una física muy 
conseguida, aunque difícil en las distancias cortas. 

dad. Todo el sistema de 
navegación, radar y el 
sistema electrónico de 
seguimiento están basa¬ 
dos en sus hermanos 
reales. Cabe destacar 
que lo mayoría de los 
mensoies que nos trans¬ 
mite el programa son a 
través de voz. Ésto es 
de gran ayuda, sobre 
todo si estamos inmersos 
en alguna situación 
peligrosa. 

Un doble 
simulador para 
difrutar 
doblemente de 
los altos vuelos 


Algo que llamo bastante 
la atención es la física. 
Esta parte del programa 
se puede considerar de 
las mejores: los sistemas 
de navegación parecen 
estar socados de un 
caza real, y el control 
del aparato es bastante 
realista y, dependiendo 
de la vista que tenga¬ 
mos activada, podremos 
disfrutar de los efectos 
visuales que son muy 
espectaculares. En este 
os pecio hay que desta¬ 
car los efectos vistos 
desde el exterior del 
avión; por ejemplo, 
siempre que realizamos 
un giro brusco, pode¬ 
mos observar cómo se 
forman las corrientes y 


turbulencias de aire en 
las zonas de más roza¬ 
miento con el aparato. 
Detalles como este efec¬ 
to son, sin duda, uno de 
los mejores con respecto 
a otros simuladores. 

La calidad gráfica, junto 
con la suavidad de 
movimiento, son puntos 
a favor a la hora de 
evaluar este producto. 
La alta calidad de textu¬ 
ras hace que podamos 
observar con mucho 
precisión todas las par¬ 
tes del caza, sobre todo 
cuando nos hallamos 
en vuelo. 

El punto oscuro de este 
simulador es la falta de 
detalle en los terrenos; 


en realidad, en este 
apartado la mayoría de 
los simuladores actuales 
no poseen una represen¬ 
tación del terreno ade¬ 
cuada, pero cloro, la 
tecnología actual y la, 
todavía, baja potencia 


de los ordenadores impi¬ 
den llevar a cabo esta 
complicada tarea que 
es llevar la realidad a la 
pantalla de nuestro PC. 
Aunque hay que decir 
que la elevación y la 
sensación de realidad 






























Características 


P£NTÍUM T66 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado ► 


32 Mb DE RAM 


Multijugador 


Grafismo ► 


90% 


95% 


JUGABIUDAD > 


95% 


94 % 


Un paseo sobre nubes de guerra 


Veredicto 


Tanfo la música como las 
afectos de sonido duran- 
íe el vuelo son impresio¬ 
nantes; de hecho cuan¬ 
do eslamos en pleno 
vuelo podemos escuchar 
un sonido que hará real 
la sensación de estar 
dentro de lo cabina de 
uno de estas ingenios, 
En definitiva, la parte del 
sonido está perfectamen¬ 
te integrada con bs grá¬ 
ficos y la acción del 
juego. 


Otra de los cosas que 
hacen de este producto 
un ejemplo que seguir 
san ¡os manuales, los 
cuales a primera vista 
parecen ser poco exten¬ 
sos pero, al contrarío de 
fo que pueda parecer, 
explican detalladamente 
varias técnicas de com¬ 
bate y armamento a la 
perfección. También tene¬ 
mos sendas fichas para el 
teclado, que harán que lo 
ordua tarea de aprender¬ 
se los controles y teclas 
seo oigo más sencillo. 


La posibilidad de ¡ugor 
en red o a través de 
Internet proporciona a 
este producto muchas 
más horas de juego. 
Además, también tene¬ 
mos el atractivo de 
poder enfrentarnos con 
alguien que quizás esté 


en la otra parte del 
mundo. La conexión es 
bastante sencilla y el 
mismo programa tiene 
una lista de sitios donde 
podemos encontrar 
algún atrevido piloto 
que quiera enfrentarse 
con nosotros. Por otro 
lado, la diversión está 
asegurada si tenemos la 
posibilidad de conectar 
dos ordenadores en red, 
puesto que uno de los 
grandes atractivos de 
este ¡uego es la varie¬ 
dad de posibilidades 


que existen con este sis¬ 
temo de ¡uego. Por 
ejemplo, combate frente 
a frente o combate en el 
mismo bando realizando 
misiones en pareja. 

El aspecto de bs menús 
es una parte muy conse¬ 
guida: la navegación a 
través de ellos es entrete¬ 
nida y ofrece una cali¬ 
dad gráfica muy atracti¬ 
va. Destacar que ofrece 
bastantes posibilidades 
can respecta al hardwa¬ 
re instalado en nuestro 


Total 


que producen los textu¬ 
ras sí es buena, siempre 
y cuando estemos situa¬ 
dos o uno altitud ade¬ 
cuada. 


ordenador. Soporta 
varios tipos de Joystícks 
y tarjetas aceleradoras 
de vídeo. 

Para terminar, decir que 
el editor de misiones no 


acompaña a la estructu¬ 
ra y calidad del resto 
del producto, pero sí 
que ofrece muchas posi¬ 
bilidades a la hora de 
conseguir mayor tiempo 
de entretenimiento. ♦ 
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AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Ese microchip tirado en la basura 
podría resultarme útil... 

NiGHTLONG 


Bienvenido a las calles del futuro. En un ambiente marcado por la 
crisis y la tecnología, nos veremos envueltos entre los intereses de 
unos terroristas y el de una empresa de criogenética. Si te gustan 
las películas como Blade Runner o Desafío Total, disfrutarás inves¬ 
tigando a lo largo de estas escasas pero soberbias pantallas. 



M e llamo Jos hua, 
soy un tipo 
duro que enca¬ 
ja como un guante en 
esta ciudad de luces de 
neón r elevadas alturas y 
coches aéreos. Pero a 
pesor de mi tosca apa¬ 
riencia tengo una espe¬ 
cial consideración por 
aquellos a b$ que debo 
algo r como el goberna¬ 
dor Hugh Martens. De 
no ser asi, me quedaría 
en caso tranquilo y de 
la mano de una de esas 
rubias que se beben. 
Aquí llega en su limusi¬ 
na el gobernador. Hugh 
me explica que uno 
banda de terroristas ha 
tomado como objetivo 
la empresa de criogené- 
tica Génesis, Nadie 
conoce el móvil de toles 
ataques y Génesis fue el 
principal apoyo de 
Hugh en las pasados 
elecciones. De hecho, el 
gobernador sospecha 
ue esos ataques están 
irigídos de una manera 
indirecta hacia él. 
Cuando termina de con¬ 
tarme su historia, lo 
limusina aterrizo sobre 
el tejado del edificio 
donde vivía Ruby, el 
agente desaparecido 
que enviaron antes de 
mí, y me deja solo fren¬ 
te a las primeros panta¬ 
llas del juego. Y consta¬ 
to lo de primeras, por¬ 
que ya en la segunda 
(oh torpeza] me veré 
obligado a usar el coco 
paro arreglar el panel 
del ascensor que acabo 
de jod... estropear. 


UNA VÍDEO- , 
AVENTURA MAS 

Nada nuevo en este 
programa. Detalle que 
sin duda apreciarán los 
fans de las aventuras 
clásicas. Por "clásica" 
me refiero al sencillo 
planteamiento de "seña¬ 
la minuciosamente con 
el cursor- coge objeto- 
usa objeto - encuentra 
la salida para la próxi¬ 
ma pantalla - escoge 
bien la frase en el diálo¬ 
go y, de no hacerlo, 
sencillamente prueba 
con otra". Los gráficos, 
aunque impresionantes, 
responden bien a este 
viejo esquema: un deco¬ 
rado, uno o dos perso¬ 
najes, y nuestro protago- 
nísía, perfectamente 
detallado y hecho a 
base de polígonos textu- 
rizados, rondando de 
un lado a otro'. 

No aporta nada 
al género, pero 
goza de una 
soberbia 
realización 

-P - 

El contexto es igualmen¬ 
te poco original. Hay un 
referente claro: Blade 
Runner. Los locales, el 
tráFico aéreo, la basura 
en las calles, la indu¬ 
mentaria radical de fas 
ciudadanos, la estética 
que tan bien mezcla la 
tecnología con la 




pobreza de las esqui¬ 
nas... en fin, todo aque¬ 
llo que se engloba bajo 
la palabra "cyberpunk". 
Nigbtlong goza de unas 
cualidades muy atracti¬ 
vas, la mayoría conse¬ 
guidas gracias a las nue¬ 
vas tecnologías que usan 
los programadores y 
que nuestras máquinas 
aguantan. Por ejemplo, 
cada muy pocas panta¬ 
llas podremos gozar de 
uno secuencia cinemáti¬ 
ca de perfecta realiza¬ 
ción. También podremos 
disfrutar de un primer 
plano de cada persona¬ 
je con el que entablemos 
conversación. Otro punto 
a su favor es la sencillez 
con que manejamos a 
Joshua: sólo necesitamos 
los dos botones del 
ratón, uno para exami¬ 
nar y otro para actuar. La 
posible rigidez de los 
escenarios se intenta disi¬ 
mular con casi una músi¬ 
co diferente en cada 
pantalla. Para evitar una 
excesiva complejidad, 
el argumento del juego 
está hecho de tal modo 
que, cuando ya hemos 
completado ciertos enig¬ 
mas, nos impide volver 
a ponto lias antiguos que 
podrían seguir pqrécién- 
donas zonas sin resol¬ 
ver. Hemos de destacar 
también el poco espa¬ 
cio que ocupa en el 
disco duro. 

Con todo, la única cua¬ 
lidad en la que debiera 
fijarse un posible com¬ 



prador de juegos es lo importantes vienen 

clásico del programa. dados por esos objetos 

No se trata de una vuel- tan minúsculos que se 

ía atrás, pero sí de un hacen rogar antes de 

"olvido" de las innova- que los encontremos. En 

ciones de otros juegos, la caja hay tres compac- 

como Blade Runner o tos, debido sin duda a 

The [asi Express. La difí- la gran cantidad de 

cuitad no es excesiva. escenas animadas que 

Los únicos escollos con tiene. 4- 


Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado | ie mb, tarto 6 raf. 2 mb 


Aceleradoras 


Multijugador 


Veredicto 



I m 

► 


Grafismo ► 


S 


Jugabilidad ► 


Total 


75 


80% 


85 


75% 


75% 


El futuro, una noche eterna 






























































C/Alfonso Gómez, 42, Nave 1-1-2 • 28037 Madrid (Sfrain) 


Enfréntate al resto de selecciones y 
demuestra tu habilidad en el manejo de los 
jugadores, no te descuides porque no hay 
tregua, 

''Siente el control del baldo en tus pies. 

Con un poco de suerte pedrés Regar a 
proclamarte campeón Se) mundo, si eres 
capaz de llegar a la fijiaU 
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una forma muy especial, ya que su entorno 
emoción del deporte rey. 

































Distribuidor 

Género 



Coktel 

Carreras 


AUTOR: JESÚS FDEZ.TORRES 



¿Quién no ha soñado alguna vez con ser un piloto de carreras en 
los años 60?. Conducir un Lotus con motor V-8 de 2 litros, sentir la 
velocidad, ser uno de aquellos pioneros del circuito. Ahora, Sierra 
nos ofrece la oportunidad de ser una leyenda de los circuitos con 
Grand Prix Legends. Con este título comienza, sin duda, una 
nueva etapa en simulación deportiva. 







A primero vista, 
este tirulo pare¬ 
ce un simulador 
más de correros, pero si 
nos fijamos un poco, 
enseguida nos daremos 
cuenta de que tenemos 
delante un producto 
especial. Un amplio 
abanico de efectos y un 
gran derroche de tecno¬ 
logía son partes funda¬ 
mentales de este simula¬ 
dor Apreciaremos hasta 
el más mínimo detalle y 
disfrutaremos de un 
motor 3D con una física 
muy trabajada. 

Sin duda Sierra nos ofre¬ 
ce un gran simulador, 
con un estilo inconfundi¬ 
ble. la originalidad de 
este producto, unido a 
su calidad, harán que 
no pase desapercibido 
por el mundo de los 
simuladores de carreros. 

ACHIRA O 
FRACASA 

Para empezar, podemos 
elegir entre 1 1 circuitos 
diferentes, todos ellos 
simulando entornos rea¬ 
les, tales como Monte- 
cario, México o Monzo, 
También formaremos 
parte de la escudería 
con la que nos sintamos 
identificados, entre estas 
se encuentran Lotus, 
Ferrari o Brabhan 
Racing Grganisation. 
Todas estas opciones 
vienen acompañadas 
de los fichas de los 


corredores de cada 
escudería y de las 
características de los 
vehículos, desde la cilin¬ 
drada, hasta las dimen¬ 
siones del mismo. Este 
ultimo detalle aumenta 
el realismo y por consi¬ 
guiente la calidad gene¬ 
ral del producto. 

La simulación 
de ios vehículos 
es extremada¬ 
mente realista; 
puede ser com¬ 
plicado contro¬ 
lar el juego 
— 

Los opciones de los 
mehús son bastante cla¬ 
ras y están bien defini¬ 
das en los manuales 
ue acompañan al pra- 
ucto. Los manuales 
son, en este caso, de 
gran ayudo y tienen un 
lenguaje cloro y conciso 
que nos ayudará a sol¬ 
ventar las dudas que 


mulo, comenzamos a 
disfrutar realmente de la 
velocidad. 

Detalles como las mar¬ 
cas de las frenadas, el 
dibujo de las ruedas o 
el movimiento de los 
amortiguadores al locar 
con algún elemento, nos 
proporcionarán sensa¬ 
ciones tan reales que en 
ocasiones no seremos 
capaces de reconocer 
la Ficción de lo reali¬ 
dad. Todo esto unido a 
la calidad en los efectos 
de sonido harán que 
nos sintamos inmersos 
en una de estas legen¬ 
darias carreras. 

Aunque la jugabilldad 
es bastante buena, utili¬ 
zar un joystiok en este, 
tipo de juegos na es !a 
mejor opción. Aconsejo 
pues, un buen volante y 
pedales para sacar el 
máximo a este estupen¬ 
do simulador. Un punto 
en contra es, precisa¬ 
mente, lo utilización del 
joystick en la conduc¬ 
ción, puesto que es 


ximada de la que es 
pilotar un fórmula de 
este calibre. 

Al principio resulta algo 
estresante ver como tu 
control sobre el automó¬ 
vil es casi nulo, aunque 
si eres un experto con¬ 
ductor [de simuladores) 
te resultará más sencillo. 
No desesperes, todo 
esto se soluciono en 
paco tiempo, depen¬ 
diendo de lo hábiles 
que seamos frente a un 
volante. Según vamos 
cogiendo soltura en lo 
conducción de estos fór- 


tengamas en coda 
momento. Un detalle 
bastante llamativo son 
los consejos que nos 
ofrece David Koemmer 
en la introducción de 
uno de los manuales, 
todas ellos explicados 
hasta el más mínimo 
detalle. No vayas 
demasiado rápido, 
apréndete los circuitos, 
el acelerador y el freno 
son controles de direc¬ 
ción, no sueltes e! acele¬ 
rador en las curvas rápi¬ 
das y mira bien hacia 
delante. Este tipo de 
consejos son los que 
deberemos utilizar en 
los carreras si pretende¬ 
mos ganar los Grand 
Prix, además están 
basados en la experien¬ 
cia de un gran piloto. 

Decir también que los 
conocimientos adquiri¬ 
dos a través de las expli¬ 
caciones del manual nos 
ayudarán no sólo a 
entender el juego, si na 
que nos proporcionarán 
una idea bastante apro¬ 
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poco manejable y, 
teniendo en cuenta que 
el control del vehículo es 
muy sensible, al menor 
movimiento brusco pode¬ 
mos solimos del circuito 
o derrapar. 

Cabe destacar la posibi¬ 
lidad que ofrece Grand 
Príx de jugar en red. 
Esto se traduce en una 
innumerable cantidad de 
opciones, ¿A quién no 
se le ha ocurrido alguna 
vez retar a tu vecino que 
no hace más que presu¬ 
mir de que conduce 
fenomenal? pues bien r 


esta es la oportunidad 
perfecta para demostrar 
lo que puedes hacer 
frente al volante. 

Sumergirse en 
las emocionantes 
carreras de 
antaño es un 
verdadero placer 


FÍSICA 

La parte más atractiva 
de este simulador es la 
programación de la físi¬ 


ca del vehículo. De 
hecho es la parte primor 
dial de cualquier simula¬ 
dor que se precie, aun¬ 
que la mayoría de ios 
simuladores actuales 
poseen más optimiza¬ 
ción en lo que se refiere 
al motor 3D, representa¬ 
ción de entornos virtua¬ 
les, objetos y efectos 
visuales. Pero donde 
realmente se demuestre 
que un producto de este 
género es bueno es en 
la simulación física de 
los objetos. Grand Prix 
Legend demuestra ser un 
buen simulador, puesta 


que en coda momento 
se están calculando 
parámetros como la 
adhesión del vehículo al 
piso, baches, velocidad, 
inercia, entre otros. Todo 
esto proporciona una 
sensación bastante real, 
lo cual se traduce en ¡lo 
que r en definitiva, todos 
buscamos en un simula¬ 
dor, realidad. 

Algo bastante importan¬ 
te en este producto es et 
motor 3D que se utiliza 
para representar los 
objetos en pantalla. Está 
muy elaborada y consi¬ 


gue un rendimiento 
excepcional, incluso con 
la configuración mínima 
recomendada. Este 
motor 3D hace que con 
un ordenador de goma 
medio podamos disfrutar 
de los detalles del vehí- 
culo que estamos condu¬ 
ciendo. La carrera está 
comenzando y espera¬ 
mos que el mundo de 
íos simuladores depon 
tivos siga avanzan¬ 
do de esta mane¬ 
ra tan vertiginosa. Este 
producto es un ejemplo 
a seguir en cuanto a su 
gran tecnología.-f 




Características 

Sistema mínimo 

P166, 32 Mb, Tarjeta graf. 2 Mb 

Sistema recomendado ► ¡ 

Pl 1-266,64 Mi, Tarjeta 3D 



Aceleradoras 


Multí jugador 
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Para nostálgicos de carreras más arriesgadas 
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Llamando a las puertas del terror 






AUTOR: LUIS A. CONTRERAS 


BLACKDAHUA 


Las hazañas de un asesino en serie conmocionan a la población 
de Cleveland, Cadáveres desmembrados y envueltos en papel de 
periódico, además de nazis y gemas con poderes sobrenaturales, 
son los pilares de la nueva producción de Take2 Games, basada 
en hechos reales: Black Dahlia. 


L a historia: Cleve¬ 
land, Enero de 
1947. Los habitan¬ 
tes de la ciudad se des¬ 
piertan con la noticia de 
un nuevo crimen. La 
nueva víctima, una aspi¬ 
rante o actriz llamada 
Elizabeth Short, mas 
conocida como '"Dalia 
Negra", yace desmem¬ 
brada y envuelta en tiras 
de papel de periódico 
en Kingsbury Run, un 
vertedero industrial. Tras 
una primera investiga¬ 
ción, se llega a la con¬ 
clusión de que este 
nuevo asesinato es obra 
del "Carnicero loco de 
Kingsbury Run", el cual 
llevaba cometiendo crí¬ 
menes similares desde 
1941. El psicópata res¬ 
ponsable de ellos, a 
quien se le relacionó 
con el movimiento nazi, 
jamás llegó a ser captu¬ 
rado, pese a los ingen¬ 
tes esfuerzos realizados 
para su captura, en la 
que incluso llegó a parti¬ 
cipar el "intocable" Ellioí 
Ness, 



terror, son acontecimien¬ 
tos reales ocurridos 
poco antes del estallido 
de la Segundo Guerra 
Mundial y constituye el 
hilo conductor de una 
ambiciosa aventuro grá¬ 
fica creada por Take2 
Games y distribuida por 
Interplay: Black Dahlia. 


El talento de los 
dos grandes 
actores que 
aparecen en el 
juego, Dennis 
Hopper y Teri 
Garr, podría 
haberse aprove¬ 
chado mejor 


Todo esto, que podría 
parecer el argumento de 
una buena película de 


Así pues, crímenes en 
serie, nazis y antiguas 
joyos con poderes místi¬ 
cos es lo que encontra¬ 
remos en Black Dahlia, 
El jugador se meterá en 
la piel de Jim Peorson, 
un funcionario federal 
miembro de la agencia 
de información OCI 
[precursora de la CIA) y 
cuya primera misión 
será investigar el tráfico 
de propaganda nazi en 
territorio norteamericano 
en el año 1941. Pronto, 
sus descubrimientos se 
relacionarán con la 
actuación del Carnicero 
loco y con las ansias 
del Reích por hacerse 
con uno gema o la que 
se aíribuyen poderes 
sobrenaturales. 


Con el inicio de la Gue¬ 
rra a Jim no le quedará 
más remedio que trasla¬ 
darse a Alemania, pero 
sin llegar nunca a olvi¬ 
darse del asunto. Con 
todo esto, la historia se 
desarrolla en un largo 
intervalo de tiempo: 
desde 1941 hasta 
1947, y en dos conti¬ 
nentes distintos. Eso sí, 
en la historia que Take2 
Gomes nos presenta, 
"Dalia Negra" no es el 
nombre de una de las 
víctimas sino el de la 


magjco gema en cues¬ 
tión, así que la misión 
final de Jim será impedir 
que los nazis se hagan 
con ella. 


LOS DETALLES 
DEL JUEGO 


A primera vista, un 
punto □ favor de Black 
Dahlia es la partici¬ 
pación de Dennis Hop¬ 
per y Terí Garr, nombres 
que no pasarán precisa¬ 
mente desapercibidos 
para los aficionados al 
séptimo orle. Pero el 


desencanto llega pron¬ 
to, porque uno tiene lo 
sensación de que los 
diseñadores del juego 
han desaprovechando 
el talento de estos dos 
grandes intérpretes en 
unos cuantos sketchs de 
vídeo, algunos de ellos 
sin demasiado sentido, 
que sirven para unir los 
diferentes partes del 
juego entre sí. Estos 
sketchs y la gran multi¬ 
tud de escenarios rende- 
rizados en 3D son los 
que justifican los 8 CDs 
en los que se presenta 
Black Dahlia. Para com¬ 
pensar el "semrfrocoso" 
del vídeo, lo cierto es 



que los escenarios ren- 
derizados están muy 
bien diseñados y reali¬ 
zados, ofreciendo una 
inusual sensación de 
realidad. Por ellos 
podremos movernos 
libremente en 3Ó0- y, 
en menor medida, tener 
visión superior e inferior. 
E! manejo del juego, sin 
ofrecer ninguna nove¬ 
dad con respecto a pro¬ 
ducciones anteriores, es 
sencillo e intuitivo; para 
movemos dentro de un 
escenario sólo tendre¬ 
mos que utilizar el ratón, 
que habremos de mante¬ 
ner pulsado para variar 
los compos de visión. El 
cursor cambiará de 
forma siempre que exis¬ 
ta una persona u objeto 
con la que podamos 
interactuar o para indi¬ 
camos la posibilidad de 
seguir un camino. Tam¬ 
bién podremos recoger 
objetos e incorporarlos 
a nuestro inventario 
para poder utilizarlos 
cuando sea convenien¬ 
te, e incluso habrá que 
examinar esos objetos. 
























Éste es uno de los 
aspectos menos conse¬ 
guidos de Ja interfaz de 
manejo del juego: que 
sea de importancia no 
se nos muestra, dificul¬ 
tando, creemos que de 
forma innecesaria, el 
desarrollo del pro¬ 
grama. 

Uno de los puntos clave 
para poder finalizar 
con éxito Black Dahlia 
es interactuar con el 
resto de personales con 
los que nos encontrare¬ 
mos, para lo que sim¬ 
plemente tendremos que 
elegir entre una serie de 
preguntas que o parece¬ 
rán en la pantalla de 
juego, que no tendre¬ 
mos que realizar en un 
orden determinado o 
siguiendo algún tipo de 
secuencia. Pero como 
todo no podio ser per^ 
fecto, otro de los puntos 
flacos, a nuestro modo 
de ver, es la imposibili¬ 
dad de encontrar cier¬ 
tos objetos hasta que 
no hallamos interactua¬ 
do con algún personaje 


o encontrado alguna 
pista que nos hable de 
él, pese a que sepamos 
con toda seguridad que 
el objeto está ahí. Esto, 
claro está, le resta flexi¬ 
bilidad a la aventura. Y 
ya que estamos con 
puntos débiles, ahí va 
otro más: cada vez que 
entremos a un escenario 
aparecerá una secuen¬ 
cia de video mostrando 
algunos detalles del 
sitio en cuestión. No 
está mal la primera vez, 
pero el problema es 
que cada vez que ten¬ 
gamos que regresar a 
ese escenario volvere¬ 
mos a ver la secuencia, 
con el tedio que ello 
conlleva. 

Por último, destacamos 
los magníficos efectos 
de sonido, bien conse¬ 
guidos y adecuódos al 
juego y, por supuesto, 
la banda sonora origi¬ 
nal, con una calidad 
verdaderamente impre¬ 
sionante en relación a 
lo que veníamos escu¬ 
chando últimamente. 


UN JUEGO DIFICIL 

En realidad, la mayor vir¬ 
tud de Black Dahlia es su 
argumento, una historia 
que combina hechos rea¬ 
les con detalles nacidos 
de la imaginación de los 
creadores del juego. Y 
es que además del juego 
en sí mismo, Black Dah- 
lía ofrece al jugador una 
gran cantidad de retos 
en forma de puzzles, que 
aparte de romper un 
poco la monotonía, se 
encuentran perfectamente 
integrados en el entrama¬ 
do de la historia. 

A lo largo del 
juego nos 
encontraremos 
con una serie de 
puzzles que no 
serán precisa¬ 
mente fáciles de 
_ resolver 


Pero esa sí, hay un deta¬ 
lle que a algunos de 
nuestros lectores motivará 



y a otros Ies hará pensár¬ 
selo dos veces antes de 
enfrentarse con Black 
Dahlia: resolver los puzz¬ 
les es realmente compli¬ 
cado, sobre todo para el 
jugador medio, no muy 
acostumbrado a resolver 
este tipo de enigmas. De 
todos formas, diremos o 
aquellos que ya se 
hayan asustado por este 
aspecto de Black Dahlio 
que tampoco es para 
tanto, porque los progra¬ 
madores de Take2 
Gomes también se han 
ocupado de incluir pistas 
de casi todos los puzzles 
que aparecen, aunque 
echar mano de ellas a 
cada momento le resta 
emoción al juego ¿no?. 

EN RESUMIDAS 
CUENTAS 

En fin, poco más queda 
por decir de Black Dah¬ 
lia; que es una aventura 
gráfica larga, de resolu¬ 
ción complicada, pero 
de ningún modo imposi¬ 
ble y que al menos, sin 
ser la maravilla de las 


maravillas, no decepcio¬ 
no en absoluto al juga¬ 
dor, que poco a poco 
se siente integrado en la 
trama del juego. Un con¬ 
sejo final: se han detec¬ 
tado algunos fallos, prin¬ 
cipalmente en relación a 
incompatibilidades con 
ciertas tarjetas de sonido 
e interrupciones aleato¬ 
rias, sobre todo en los 
últimos CDs así que los 
chicos de Take2 Gomes 
se han apresurado a 
facilitar un pequeño 
patch para solucionar 
estos inconvenientes. El 
patch puede ser descar¬ 
gado fácilmente desde 
Internet en cualquiera de 
las páginas especializa¬ 
das en juegos para PC 
que existen en la Red,+ 


CARACTER STICAS 


Sistema mínimo 

► 

Sistema recomendado ► 

Aceleradoras 

► 


"90,16Ms 


Multijugador 


Veredicto 


Tecnología 


Grafismo ► 


So 


Jugabilidad ► 


Total 


1 

51 

1 

9 

1 


9: 
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85% 


Una buena aventura de suspense 
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JUEZ Y JURADO 




Vuelve hasta los usuarios, nuevamente, un título de lucha con el 
más típico sabor del mundo de los salones de máquinas recreati¬ 
vas, Capcom reincide en uno de los mayores éxitos que ha teni¬ 
do nunca su sello en esta nueva puesta a punto de los clásicos 
guerreros. 




L os programas de 
lucha Forman un 
género excepcional 
pero en cierto modo 
limitado. Excepcional 
porque muchos de noso- 
tros práctica mente nos 
hemos criado con él. Se 
trata de uno de los gran¬ 
des de las máquinas 
recreativas y nuestras 
infancias urbanitas han 
sido moldeadas por ¡ue^ 
gos como éstos. Es por 
ello que se frota de un 
género que siempre 
cuenta con un publico 
incondicional, que le es 
fiel porque es fiel a los 
más victoriosas recuer¬ 
dos de su infancia. 

Esta Fidelidad indiscutible 
es la que, por un lodo, 
ofrece la posibilidad a 
los programadores de no 
dar demasiado de sí, 
realizando juegos muy 
parecidas unos de otros, 
Y, por otro, no hace más 
grande un mercado que 


pocos aficionados de la 
lucha que no lo sean a 
una determinado edad 
caigan en las garras del 
género. Lo cual no es del 
todo justo, pues posee 
sobrada energía para 
hacerse un merecido 
hueco en los corozonci- 
tos de los jugadores. ■ 

Pero no es un poca limi¬ 
tado sólo por eso. Sen¬ 
cillamente, no puede 
dar de sí en muchos 
aspectos. Para empezar, 


o menos gratuito, pues a 
fin de cuentas no sirve 
para nada. Únicamente 
importa la calidad de 
las peleas a las que te 
enfrentas y, eso sí, una 
dificultad ascendente 
que te mantenga engan¬ 
chado al programa. 
Tampoco son i m prese i n* 
di bles otras cosas , 
como el enorme tro boj o 
de preproduccion que 
exigen las videoaventu- 
ras o los nuevos avan¬ 
ces en 3D. 


se encunfra un poco des¬ 
fasado. lo que no quita 
que mantenga un nivel 
que será capaz de 
arrastra)- a los aficiona¬ 
dos al género. 

La cantidad de persona¬ 
jes que aparecen es 
enorme. Puedes esco¬ 
ger el que más te guste 
y te enfrentas a todos 
(os demás, en una serie 
de combates de dificul¬ 
tad más o menos ascen¬ 
dente en los cuales fin¬ 


gios especiales, etc. En 
este sentido, sin embar¬ 
go, tenemos que afir¬ 
mar que es muy conve¬ 
niente tener o mano, 
nunca mejor dicho, un 
joystick a un pad de 
innumerables botones, 
todos los cuales tendrán 
una utilidad. 

Las fondos no san del 
todo estáticos. Aunque 
se mantiene la caracte¬ 
rística impasibilidad 
general de los mismos, 



no necesita más para crear argumentos para 
vivir. Es por ello que muy este género es alga más 




Las clásicas 
máquinas 
recreativas 
vuelven al PC 


Lo principal, que no 
debería fallar y siempre 
tendría que estar en 
movimiento; es la cali¬ 
dad de los gráficos. Y 
eso es algo en la que 
hoy en día prácticamen¬ 
te todos los usuarios son 
expertos, merced a la 
calidad que en este sen¬ 
tido posibilitan los últi¬ 
mos avances del hard¬ 
ware. 

Street Fighter Alpha 2 
nos llega con un poco 
de retraso. Cuando ya 
se habla de una versión 
más avanzada del pro¬ 
grama, se echa de 
menos en el título una 
calidad mayor. Hace 
unos cuantos meses 
habría sido un número 
uno, pero a estas alturas 



nes ciertas bazas que 
son las que debes 
jugar. El fuerte de cada 
personaje es distinto, 
así como su debilidad. 
Las posibilidades de lo 
lucha no defraudan en 
absoluto-. Tienes a tu 
disposición los típicos 
combos, golpes, ma¬ 


lo cierto es que es posi¬ 
ble encontrar en ellos 
algunos elementos que 
se mueven, como luces 
y otros toques de estilo 
semejantes. Los sonidos, 
por su parte, acompa¬ 
ñan perfectamente el 
desarrollo de los diver¬ 
sos combates, + 
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Una lucha sin tregua 
































































Género ► 1 Estrategia 
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Para el buen y paciente estratega 


Desarrollador ► 


Distribuidor Proein, S.A. 


_ Características _ 

Sistema mínim o ie m», tabut» sbahca imb 

Sistema recomendad o ► | p20n ‘ w*** Tj weta gráfica 2 Me 

Aceleradoras _|no_ . 

Multijugador ► I si 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


SS1 saca provecho a un actual temor de Occidente, una hipotética 
guerra contra China, para presentar un juego de estrategia que 
pondrá en los monitores unos detallados tableros salpicados de 
unidades militares, ciudades dispuestas a ser tomadas, e infinidad 
de opciones... muchas opciones de juego. 


S SI es la compañía 
mas respetada 
dentro del mundo 
de los Wargames, jue¬ 
gos de estrategia que se 
caracterizan por adap¬ 
tar los juegos de tablero 
a la pantalla del orde¬ 
nador. Esto es, mapas 
divididos en casillas 
hexagonales y muitiples 
unidades que habrán de 
moverse por turnos. Tal 
vez, dentro del amplio 
género de la estrategia, 
sea el estilo que más 
opciones ofrece al juga¬ 
dor, al tiempo que exige 
más paciencia en su 
aprendizaje y uno 
mayor atención a lo 
pantalla. Esta compañía 
logró salvar el escollo 
de la dificultad con su 
ya clásica serie Genero/ 
{Ponzer General ( & II, 
Fantosy 'General, Star 
General y algún, otro]. 
La técnica do juego, 
que es lo mismo que se 
aplico en este progra¬ 
ma, no podía haberse 
hecho más sencilla: 
mover uno unidad y r si 


la distancia lo permite, 
□tacar con ello a! ene¬ 
migo, así sucesivamente 
con todas las fichas de 
las que se dispone hasta 
agotar el turna. Esta téc¬ 
nica tan simple, fluida 
gracias a una interfaz 
claro y con pocos bota 
nes, dio a los Wargc- 
mes oigo que en oquel 
entonces sólo tenían Sos 
arcades: ¡ugabílidad y 
adicción. 

SSI se ha limitado a 
adaptar este modo de 
jugar o una nueva ideo. 
En esta ocasión el pro¬ 
grama na se remite a 
bato lias históricas o a 
entornos fantásticos: se 
trata de hacer la guerra 
en un futuro próximo en 
el que aún están vigen¬ 
tes las unidades militares 
del presente. Estomas 
hablando del aña 2005 
de un hipotético con- 
Ecto can Chino y sus 
aliadas Comunistas. 
Podemos escoger uno u 
otro bando, cada uno 
con sus propias caracte¬ 


rísticas y recursos, y 
jugar contra el ordena¬ 
dor o contra un oponen¬ 
te humano (desgracia¬ 
damente no en la misma 
máquina, posibilidad 
que contemplan oíros 
juegos que se desarro¬ 
llan por turnos). 

MANOS A 
LA OBRA 

Tras instalar el programa 
(unos cincuenta megas 
en el disco duro] y eje¬ 
cutorio nos encontramos 
con dos alternativos fun¬ 
damentales: jugar un 
escenario aislado o en 
una de las cuatro com¬ 
pañas: "Western Cam¬ 
pa ign'", "Bastero Cam¬ 
pa ign 2 "Railroaded" o 
"New World Order", en 
los que controlaremos, 
respectivamente, a las 
Estados Unidos, China, 
la Unión Europea o 
Rusia y sus aliados. Tam¬ 
bién podemos echar 
mano al, ya habitual en 
este tipo de juegos, tuto- 
rial. En un principio, 
como ya he comentado 
antes, el desarrollo del 
juego no puede ser más 
simple: mover y atacar 
con todos las trapas que 
podamos hasta agotar 
el turno, pero una mira¬ 
da más atenta nos reve¬ 
lará la verdadera virtud 
de este juego, es decir, 
sus numerosos detalles. 
De tal forma que los 
jugadores más avanza¬ 
dos invertirán largas 
horas en comprobar la 


experiencia, estado, dis¬ 
posición, recursos, etcé¬ 
tera, de todas sus unida¬ 
des, Esto es lo que da 
un aspecto realista a lo 
guerra que se desarrolla 
dentro del ordenador 
(na hay que olvidar que, 
pese a que estamos 
ante un hipotética con¬ 
flicto, los ejércitos que 
manejar están directa¬ 
mente sacadas de archñ 
vos reales). 

El programa también 
dispone de un editor de 
escenarios con el que 
podremos disponer los 
puntos y clases de victo¬ 
ria, el tamaño de los 
ejércitos, la situación 
con respecto a bs alia¬ 
dos, etcétera. 


ASPECTO 

TECNICO 


Los que hayan jugado 
al Ponzer General II se 
pueden saltar este párra¬ 
fo, porque Peopíe's 
General, sigue exacta¬ 
mente la misma línea 
que este juego: perspec¬ 
tiva en tres dimensiones, 
gráficos SVGA, mapas 
muy vistosos que permi¬ 
ten ser jugados sin casi¬ 
llas para que podamos 
apreciar todos sus deta¬ 
lles y pequeñas anima¬ 
ciones cuando una uni¬ 
dad ataca a otra. El 
sonido se limita a cum¬ 
plir y no resulta dema¬ 
siado espectacular, 
pero tampoco necesita 
más en este género. + 


Nueva cara y argumento para el 
Wargame de siempre 

PEORES GENERAL 
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Coge tu arma y echa a correr 

LODE RUNNEfi 2 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Corre, escala, esquiva, dispara, huye o defiéndete de tus enemigos, 
pero hazlo sólo después de pensar durante un buen rato. Estás ante 
un rompecabezas, no dejes que sus originales gráficos te despisten, 
lo único que has de saber de ellos es la forma de resolverlos, el 
modo de interactuar con un entorno tan extraño como excesivo. 


<y 

<y 

-(44)- 



A medida que los 
vídeo juegos 
han ido ganan¬ 
do gráficos, músico y 
engines complejos, 
debido al progreso de 
la tecnología, el género 
de los puzzles, que fue 
tan ulilizado en los orde¬ 
nadores de 8 bits gra- 
cías □ la poca técnico 
que demandaban, han 
pagado a un plano muy 
modesto. Sin embargo, 
siempre ha habido un 
público para este tipo 
de mercado, minoritaria 
pero fiel. Además exis¬ 
ten programadores y 
desarrolla doras que 
siguen apostando por 


este tipo de programas 
que han intentado 
"colar" en el mercado 
actual. ¿Cómo vender 
un puzzle a un consumi¬ 
dor ávido de juegos de 
acción, estrategia o 
videoaventuros? Esta 
pregunta sí representa 
un auténtico rom peca be- 
zas para los amontes 
del género. Una posible 
respuesta es hacer jue¬ 
gos que mezclen los 
puzzles con otro tipo de 
programas. Así han 
entrado en escena, con 
mejor o peor Fortuna, 
juegos como The 
Sevenfh Guest o Met$- 
torm que unían los rom¬ 
pecabezas al género de 
la videoaventura y de la 
estrategia en tiempo 
real, respectivamente. El 


puede 
clasifi¬ 
car como 
un híbrido en¬ 
tre los juegos de plata¬ 
forma y los puzzles. La 
clasificación es bastante 
difícil, algunos pensaran 
que nuestra conclusión 
es un tonto arbitraria o 
cogida por los pelos, 
pero necesaria para dar 
al lector una idea apro¬ 
ximada del juego. 


Load Runner 2 te sumer¬ 
ge en un mundo en tres 
dimensiones lleno de 
escaleras y caminos fal¬ 
sos. En este entorno 
(¿su rrea I i sto ? ¿ h erede ro 
de la estética pop? ¿kaf- 
luana?] hay desperdiga¬ 
das una serie de piezas 
de oro que hemos de 
recoger si queremos 
pasar a la siguiente 
fase. Pora ello contamos 
con la habilidad de 
nuestro personaje, que 
es capaz de moverse 
por cuerdas, escolar, 
dejarse caer y hacer 



agujeras en el suelo con 
una especie de pistola 
láser. Pero sobre todo 
hemos de contar con 
una adecuada planifica¬ 
ción de la ruta que 
habremos de seguir 
poro recoger codo 
pieza. Más peligroso 
gue los enemigos que 
deambulan por estos 
mundos, pues pueden 
ser anulados destruyen¬ 
do el suelo por el que 
caminan, es el acabar 
en un plano del que no 
podamos retomar si no 
es utilizando la tecla de 
suicidio y al coste de 
una vida. Este es el 
planteamiento del puzz¬ 
le que nos obligará a 
comprender perfecta¬ 
mente lo estructura sobre 
la que nos encontramos 
para intuir el camino 
que habremos de tomar 
hacia cada pieza antes 
de poder usar el te le por¬ 
tador, 

¿QUÉ HAY 
DENTRO DEL CU? 

Este tipo de juego no 
demanda una alta cali¬ 
dad técnica y el progra¬ 
mo se conforma, en este 
aspecto, sólo con cum¬ 
plir. Los gráficos, hechos 
o base de sprites, dan 
cuanto menos una 
impresión de estar anti¬ 
cuados, defecto com¬ 
pensado por la originali¬ 
dad y los detalles de las 
diferentes fases. La músi¬ 
ca de la presentación, 
aunque corta, es bastan¬ 
te buena y la del resto 
del juego es pegadiza, 
como corresponde a un 


juego de plataformas. 
Otro defecto, perfecta¬ 
mente salvadle con la 
práctica, es lo dificul¬ 
tad: llega a desesperar 
caer uha y otra vez en 
una zona de la que no 
podemos escapar o 
echar por la borda iodo 
nuestro minucioso ira ba¬ 
jo por calcular mal la 
distancia a la hora de 
esquivar al enemigo. 

El juego incluye un tota! 
de cinco mundos [Gear 
World, Wacky World, 
Jungle World, World 
Hub e Industrial World) 
cada uno con sus dife¬ 
rentes fases. Podemos 
empezar por cualquiera 
de las mismas, aunque 
es recomendable pasar 
nos primero por el tuto¬ 
ría!. También., sólo para 
los más creativos, hay 




un editor de niveles, es 
decir, de puzzles; así 
como la opción de 
jugar por red. 


Finalmente nos queda el 
desiacar la originalidad 
del planeamiento y 
recomendar el juego 
sólo a aquellos que dis¬ 
fruten con este género. + 
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Veredicto 
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Unas plataformas complicadas 
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TOM CLANCY'S 

RAINBOW SIX 


Prepárate para seleccionar a tus mejores hombres, a equiparlos 
como desees, a trazar un plan para asaltar una fortaleza tomada 
por terroristas y después de haber dado tas órdenes precisas, 
encárnate en uno de tus comandos y entra en acción en un peli¬ 
groso entorno en tres dimensiones. 



E stamos en los 
comienzos del 
siglo XXL Hace ya 
tiempo que lo Guerra 
Frío ha dejada de ser 
una amenaza para la 
humanidad. Estaríamos 
en un periodo de paz y 
prosperidad de no ser 
por la amenaza del 
terrorismo internacional. 
Diversos grupos arma- 
dos surgen esporádica¬ 
mente en cualquier parte 
del globo para boicote¬ 
ar, demandar y matar. 
Ante esta lacra el 
gobierno de las Nacio¬ 
nes Unidas ha acordado 
crear un grupo de 
acción antiterrorista con 
soldados y fuerzas espe¬ 
cíales de los diferentes 
países miembros. Este 
comando opera en 


secreto bajo el mondo 
directo de la ya mencio¬ 
nada organización mun¬ 
dial, su nombre es Rom¬ 
bo w y tiene la capaci¬ 
dad para atacar en 
cualquier momento sin 
posar por los trámites de 
la burocracia. 


La calidad de los 
gráficos cambia 
mucho de un 
equipo a otro 


Esto no me la he inventa¬ 
do yo. Se lo ha inventa¬ 
do Tom Clancy, el lamer 
so escritor de Best 
Sellers que "presta" su 
nombre al juego. No, 
no se trato de una idea 
muy original y tampoco 




lo es el desarrollo del 
programa que se limita 
a combinar (eso si, de 
manera muy adecuada! 
diferentes estilos de otros 
juegos. 

EMPEZANDO 
CQN LA PARTE 
TACTICA 

Nada más instalar el 
programa, prepárate a 
tener bastante espacio 
en el disco duro y un 
equipo potente. Pode¬ 
mos comenzar una cam¬ 
paña o, recomendable 
si no fuera tan aburrido, 
abrir un tu torio!. Supon¬ 
gamos que hemos esco¬ 
gido la primera opción: 
frente a nuestros ojos 
comienzan a pasar dife¬ 
rentes pantallas para 
ayudarnos a configurar 
los aspectos de la 
misión que estamos a 
punto de realizar. 

Estas opciones incluyen: 
lectura de la misión y de 
diversos aspectos de la 
misma, selección de per¬ 
sonal, equipamiento de 
cada uno de los compo¬ 
nentes de tu tropa, colo¬ 
cación de tus nombres 
en diversos grupos y 
selección o creación de 
un plan. Esta última 
opción merece unas líne¬ 
as oparte. El programo 
nos muestra un plano, 
en dos o tres dimensio¬ 
nes, en el que están 
señalizados los diversos 
puntos de interés. Nos 
toca a nosotros disponer 
las diferentes rutas que 
tomarán cada uno de 
nuestros grupos. Supon¬ 
gamos que debemos 
rescatar o un diplomáti¬ 
co que está secuestrado 
en uno embajada por 
un grupo terrorista (así, 



SiNQLE PLfl 

MUlTIFLftnn 
TMlfHlNQ 
ÜPTIGNS 
CfitDlTS 
QUIT ■ 

íleo SíorrB 


tal cual, en plan Fujimo¬ 
ri], entonces debemos 
determinar, por ejemplo, 
si un grupo va o cubrir 
el lateral derecho mien¬ 
tras otro entro por una 
ventana y un tercero 
hace ruido asaltando la 
puerta principal. Es bas¬ 
tante complicado trazar 
un buen plan, por ello 
tenemos la posibilidad 
de cargar uno que ya 
esté hecho o guardar fos 
que tan cuidadosamente 
estábamos diseñando, 
cuando nos llamaron a 
cenar y tuvimos que 
apagar el ordenador. 

La selección de equipo 
también puede llevar 
bastante tiempo en caso 
de que no nos conforme¬ 
mos con el que viene 
por defecto. A lo mejor 
eres uno de esas perso¬ 
nas especialistas en 
armas que esconde una 
Uzi en el armario o se 
suscribe a revistas béli¬ 
cas, pero si no es así 
vas a encontrarte con 
todo un arsenal de sofis¬ 
ticadas y muy especiali¬ 
zadas armas de asalto y 
armaduras. Tómate tu 
tiempo, ya verás que el 
juego merece la pena. 

También hoy que tomar 
en cuenta el componen¬ 
te rol del juego, yo que 


coda uno de nuestros 
hombres tiene unas 
determinadas caracterís¬ 
ticas tales como e! uso 
de armas de fuego o 
granadas, el trabajo en 
equipo, el autocontrol. 
Además hay diferentes 
tipos de personajes aun¬ 
que se empiece sólo 
con especialistas en el 
asalto. 

Uno vez que hayas 
pesado por Sodas estos 
panto lias de configura¬ 
ción, prepárate para 
usar la pistola. 

EL JUEGO DE 
ACCION 

Ahora ya nos encontra¬ 
mos al pie del cañón, a 
nuestro lado las escua¬ 
dras que no controlemos 
personalmente comenza¬ 
rán a moverse según la 
ruta que les hayamos 
indicado en el plan. 
Podemos elegir, durante 
cualquier momento del 
juego, entre una pers¬ 
pectiva subjetiva o en 
tercera persona. Por, 
supuesto, ol estar dentro 
del cuerpo de uno de 
nuestros soldados, pode¬ 
mos optar por seguir ol 
pie de la letra el plan o 
por improvisar, si el 
desarrollo de los aconte¬ 
cimientos nos obliga o 
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el programo 
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o nuestro 
ordenador Si los cumple 
sobradamente, entonces 
nos encontraremos ante 
unos magníficos gráficos 
con personajes hechos a 
base de multitud de polí¬ 
gonos perfectamente tex- 
turizodos (tan humanos 
parecen que en ocasio¬ 
nes da casi pena matar- 
los) # en un entorno car¬ 
gado de detalles y con 
uno música muy apropia- 
do paro la tensión y el 
suspense de las escenas. 


En resumen, un juego 
recomendado para 
aquellos que echaban 
en falta un mayor control 
sobre los antecedentes 
en los misiones de los 
arcados, o pora esos 
otros que deseaban ver 
"in sifu* el desarrollo de 
una estrategia (ahorb 
podrán sentir en sus car¬ 
nes el matadero al que 
enviaban a sus tropas y 
serón más coutos en el 
momento de trazar un 
plcn).+ 


Sistema recomendado 


Mültíjügador 


Tecnología 


Grafismo ► 


JUG ABEL! DAD ► 


Total 


89 % 


ello. Desplazamos a 
nuestro personaje con 
las teclas del cursor y el 
punto de mira con el 
ratón, en un entorno de 
tres dimensiones que nos 
permite girar la cabeza 
hacia cualquier direc¬ 
ción. Las restantes accio¬ 
nes, ya sea abrir una 
puerta o cambiar el car¬ 
gador, las realizamos 
por medio del teclado. 

Si en un determinado 
momento nos percata¬ 
mos de que no estamos 
donde se cuece el meo¬ 
llo (por ejemplo., oímos 
unos terribles tiros detrás 
de la puerta que no 
acertamos a franquear) 
bosta pulsar una tecla y 
al instante nos habremos 
encarnado en el perso¬ 
naje de otra escuadra, 
de este modo tenemos 
un control tota] durante 
todo el desarrollo del 
asalto. 

las escenas de acción 
están bien conseguidas 
gracias a un plantea¬ 
miento muy realisto de 
fas mismas. Por ejemplo, 
perdemos unas según- 


añade la sensación de 
pertenecer a uno parte 
de un equipo, por lo que 
la colaboración con el 
resto de los miembros 
añade puntos de jugabi- 
Iidad al juego. Esto 
jugando sólo, imagínate 
las posibilidades si estás 
inmerso en une partida 
por red. 

Debemos tener 
siempre presen¬ 
te el plan se¬ 
guido punto 
por punto 


dos preciosos cada vez 
que queramos recargar 
el orma, podemos elegir 
entre disparar un sólo 
disparo o ráfagas, tanto 
los enemigos como nues¬ 
tros comandos no son 
superhombres fun dispa¬ 
ro certero basta para 
matar a cualquier uni¬ 
dad], es imprescindible 
la cautela a la hora de 
entrar en cada nueva 
habíiación pues podría 
esconderse un enemigo 
justo detrás de la puerta 
y, finalmente, la utiliza¬ 
ción del entorno es útil 
como elemento estratégi¬ 
co, ya sea para la 
defensa o para ¡a sor- 
presa. A todo esto se 


También hay algunas 
pegas. La más relevante 
es que, s¡ aún no contro¬ 
lamos bien eí movimien¬ 
to del personaje, por 
mucho que saltemos de 
una escuadra o otra 
podemos llegar farde o 
la acción o, exaspera¬ 
dos de lo malos que 
somos, quizá nos limite¬ 
mos a dejar el trabajo 
sucio o la inteligencia 
artificial de nuestros com¬ 
pañeros. Probablemente 
esto no seo considerado 
por los estrategos como 
un defecto, pero a los 
que aman los juegos de 
acción puede llegar a 
exasperarles. 

Otra pega son los altos 
requerimientos que exige 
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NEWMANHAAS 


La fórmula Indy vuelve al ataque con un título de calidad que 
encandilará a los aficionados a las carreras. Una fórmula no muy 
conocida en nuestro país que ya ha dado lugar a viedojuegos 
con muestras de excelente calidad. 



el pádiflm al fina! de un 


Q ué e$ lo más 
importante en 
un juego de 
carreras? Sin duda el 
motor sobre el que se 
levanto el programa, su 
"engine", máximo res¬ 
ponsable de la calidad 
y la fluidez de sus gráfi¬ 
cos. Psygnosis se sabe 
esto lección a la perfec¬ 
ción; y dio con la fórmu¬ 
la adecuada en un ante¬ 
rior título; F1 97. Por lo 
visto estaban tan orgullo¬ 
sos de su trabajo, tenían 
motivos, que decidieron 
seguir la estrategia de 
moda entre las desarro¬ 
lladoras de software: 
sacar todo el beneficio 
posible a una idea origi¬ 
nal o, como es el caso, 
a una innovación tecno¬ 
lógica, Sacando cierta 
ventajo del auge actual 
en los juegos de veloci¬ 
dad, gracias al ya 
extendido uso de tar¬ 
jetas aceleradoras, deci¬ 
dieron colar en el mer¬ 
cado este programa 
que no es más que un 
nuevo traje para un 
viejo, aunque logrado y 
oün vigente, engine. 
Somos de lo opinión de 
que esta estratagema 
comercial no debiera 
importar a aquel posible 
usuario que sabe qué 
juego va a comprar; al 
fin y al cabo, si uno es 


un forofo de las carreras 
y se conforma con las 
pequeñas diferencias o 
mejoras en este tipo de 
programas ¿Por qué le 
va a preocupar que un 
juego técnicamente 
correcto y que se adop¬ 
ta a sus expectativas 
sea o no original? Sin 
embargo la labor del 
crítico nos exige dos 
cosas: primero que avi¬ 
semos a nuestros lecto¬ 
res de que sí tiene tal 
juego, tal vez no le 
merezca la pena com¬ 
prarse aquel otro; 
segundo, valorar las 
ideas originóles para 
tratar de impedir que 
esta industria se quede 
estancada en una moda 
perpetua. ¿Cabe desta¬ 
car como elemento ori¬ 
ginal que no se trate-de 
Fórmula 1 r si no de la 
modalidad de carreras 
Indy? No sé, ya hay 
otros juegos así, voso¬ 
tros diréis. Asi que, vol¬ 
viendo al juego que nos 
ocupa, insistimos: 
mismo engine, luego 
misma jugabilidad, y 
ligeras modificaciones 
en los gráficos y en el 
planteamiento. Dicho 
esto, el resto del artículo 
está sólo dedicado o 
los ya mencionados 
fons de las carreros 
dentro del Pe. 


CON UN 

VOLANTE Y UNA 

ACELERADORA, 

DESPEGAS 

Miro las capturas que 
acompañan a estas líne¬ 
as. Ahora imagínatelas 
a todo velocidad, tanta 
que es preciso conocer 
los circuitos pera saber 
anticiparse a las curvas, 
pero desplazándose de 
manera muy fluida por 
los píxeles de tu panta¬ 
lla y amenizadas con el 
adecuado ¡ruido de los 
motores y las voces que 
comentan el desarrollo 
de la carrera. Piensa en 
el reto que supone ir 
ganando segundo tras 
segundo para optar por 


campeonato, siempre a 
la zagá de unos compe¬ 
tidores que tienen tus 
mismas oportunidades 
sobre el asfalto; esto es, 
sin trucos sucios como 
choques, su per acelera¬ 
dores, armas o demás 


parofernalia,,. en un 
principio, porque siem¬ 
pre podremos agarrar¬ 
nos a esos estratagemas 
que en la vida real 
están permitidas: cerrar 
en una curvo al adversa¬ 
rio, producir un ligero 
roce en un tramo crítico. 
































tocios ellos gozan de 
unos soberbios gráficos, 
aunque un tanto escue- 
tos tal y como corres pon* 
de a los juegos que solo 
buscan uno representa¬ 
ción de la realidad, y 
de la diversidad ¡usta 
para que el programa 
tengo una larga vida. 
No olvidemos que ésta 
siempre se puede pro¬ 
longar hasta el infinito 
con las opciones de mul- 
ti jugador. 

Las opciones son del 
tipo que permiten adap¬ 
tar los características del 
programa al rendimiento 
de nuestro ordenador. 
Llegada a este punto, 
una advertencia: New- 
man Haas es sólo pora 
máquinas potentes. 

Pero todo esto está 
demás. Si la velocidad 
es vertiginosa, los gráfi¬ 
cos son buenos (muy 
buenos en cuanto a las 
detalles de los caches] y 
la sensación de realidad 
está correctamente con¬ 
seguido (desde la sensi¬ 
bilidad del coche hasta 
el efecto de los gol¬ 


pes]¿Quíén quiere per¬ 
der el tiempo navegan¬ 
do por los menús?. Sólo 
nos queda recomendar¬ 
lo, eso sí, o un público 
muy concreto: o quienes 
les gusten los juegos de 
carreras y no tengan 
aún el anterior título de 
Psygnosis, a a quienes 
pasan de originalidad, 
críticos y comentarios, y 


sólo desean correr, 
correr y correr. 

Ahí queda pues: New- 
man Hass, ¡usta estrate¬ 
gia comercial entre la 
gloria de un juego pasa¬ 
do y ante la espero de 
que Psygnosis saque su 
F1 98 (o 99 o 2000, si 
sigue perdiendo el tiem¬ 
po con clones).+ 


Características 


Sistema mínimo 

El 

Sistema recomendado ► ] 

Aceleradoras 


Multijugador 

► 


P166. 32 Ms 


VEREDICTO 


Tecnología 


Grafismo ► 


JUGABIUDAD 


Total 


83 % 


La mejor fórmula Indy 


etc. Estos son los princi¬ 
pales ingredientes del 
género y Mewman 
Haas los tiene todos. 
No es que sea esto un 
mérito, al fin y al cabo 
este tipo de juegos está 
muy estandarizado y es 
difícil encontrar uno que 
aporte nuevas caracterís¬ 
ticos. Lo que se busca 
fundamentalmente es la 
sensación de realidad 
sabiamente combinada 
con dosis de especia cu- 
bridad. Esta última nos 
la da las diferentes 
cámaras, las de siem¬ 
pre: desde dentro, 
desde atrás, en modo 
televisión, situada en 
una rueda, en cualquier 
coche que participe en 
la competición, etc. Hoy 
que destacar que el 
cambio entre unas y 
otras está a lo altura de 
la fluidez del resto de! 
programa, nado de inte¬ 
rrupciones bruscas o cor¬ 
tes con pantallas en 
negro. 

LAS MISMAS 
Y PERFECTAS 
CUALIDADES 
DE SIEMPRE 

Lo peor de una carrera 
íaquicárdica es sin duda 
lo obligada parada en 
baxers. Afortunadamen¬ 
te, y esto es una de esas 
características intere¬ 
santes del * nuevo" pro- 
gromo de Psygnosis, 
podemos dar o nuestros 
técnicos las órdenes pre¬ 
cisas desde la propia 
carrera. 


También se nos da la 
posibilidad de elegir 
entre varios pilotos y 
escúdenos. En este 
aspecto cabe destacar 
el extenso background 
que contiene el progra¬ 
mo (biografías de los 
pilotos y demás]. Aun¬ 
que, bien pensado, en 
este tipo de juegos es 
siempre una parada 
obligada, y Néwman 
Haas sólo cumple [para 
no volver a rectificar, 
prometo no dejarme le¬ 
var por el entusiasmo 
producido por la sobre- 
dosis de aceleración). 

Cabe destacar 
como elemento 
original aue no 
se trate ae Fór¬ 
mula 1, si no de 
la modalidad de 
^ carreros Indy 

Antes de empezar o 
correr podemos, sólo 
paro expertos en la téc¬ 
nica de la aerodinámi¬ 
ca, configurar las carac¬ 
terísticas de nuestro bóli¬ 
do. Las restantes opcio¬ 
nes del menú, que desta¬ 
can por su obviedad, 
son: configurar Sa corre¬ 
rá, opciones y correrá 
rápida. La primera de 
ellas nos llevará a otra 
pantalla de elecciones 
por medio de una inter¬ 
faz muy cómoda, que 
nos permitirá escoger, 
entre otras, el tipo de cir¬ 
cuito. Hay 1 1 en total. 













































AUTOPSIA 



Estética Manga, juego de Rol, extensión y belle¬ 
za. Estos son los magníficos ingredientes de este 
juego. Un grupo de pintorescos y aguerridos héro¬ 
es, unos villanos con personalidad y cientos de 
monstruos; éstos son sus personajes. 


I o es posible 
1^1 adentrarse en el 
I mundo de Finen, 
Fontosy Vil y extraer sus 
secretos en unas cuantas 
páginas. Sería necesa¬ 
rio un libro, además 
cualquier buen jugador 
de Rol preferiría escribir¬ 
la por s\ mismo, Sí 
hemos querido rendir 
una especie de tributo ol 
que para muchos es el 
mejor [uego de su géne¬ 
ro. En las siguientes líne¬ 
as, vamos a tocar las 
bases de este extenso 
programo con el objeto 
de dar una contextualí- 
zación o aquellos que 
están a punto de aden¬ 
trarse por primera vez 
en la piel de Cloud, o 
para poner los dientes 
largos o más de uno. 

PRIMERA ENTRE¬ 
GA: GALERIA DE 
INDIVIDUOS 

Manejos a Cloud, un 
tipo de elegante figura y 
no tan sutil corte de 
pelo, con un aspecto 
más Mango que el de 
Heidi r pero manejando 
la mayor espado ¡amás 
forjada [una exagera¬ 
ción muy acorde con 
teda la estética del pro¬ 
grama). Aunque Cloud 
es tan poderoso como 
cualquiera de aquellos 
Caballero del Zodíaco, 
en su lucha contra las 
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fuerzas oscuras necesita¬ 
rá el apoyo de otros 
muchos personajes. 

En el otro bando, justo 
al final del camino 
hacia la victoria, se 
encuentra el malvado 
Sephirot. Es la maldad 
encarnada y la fuerza 
de la inmensamente 
poderosa corporación 
Shinra. 

Un jugador 
avanzado debe¬ 
ría invertir cierto 
tiempo en cono¬ 
cerlas caracte¬ 
rísticas de sus 
^ personajes 

En las líneas siguientes, 
vamos a presentaros 
todo el elenco de carac¬ 
teres que podréis encon- 


frar a lo largo de la 
aventuro. Empezamos 
con los héroes. 

Para salir airoso de 
FinoI Fontosy Vlí debe- 
ras conocer las caracte¬ 
rísticas de los nueve 
héroes con los que tie¬ 
nes que cooperar. Algu¬ 
nos de ellos tienen su 
punto fuerte en la fuerza 
bruta, otros en las habili¬ 
dades mágicos. Unos 
pocos son miembros del 
grupo rebelde, Avalan¬ 
cha, desde el principio 
del juego; el resto se 
unirá a sus filas en el 
transcurso de la trama. 
El conocimiento de sus 
atributos, unidos a la 
sabia combinación de 
los mismos, es el primer 
paso hacia lo victoria. 

Cloud Strrfe: un merce¬ 
nario que en el posado 
fue un soldado de élite 


en el bando de Shinra. 
Creció en Nfbelheim y 
en su infancia fue amigo 
de Tifa. Cuando co¬ 
mienza el ¡uego, Cloud 
se une a Avalancha. Su 
bautismo de fuego es un 
ataque al reactor ener¬ 
gético de Shinra. En un 
principio acepta este 
encargo sólo por dinero 
pero, como corresponde 
a los héroes, acabará 


convirtiéndose en el 
líder espiritual de los 
rebeldes, 

Bcrret Wall ace: este tío 
enorme es uno de los 
personajes más fuertes 
del ¡uego. Perdió su . 
brazo o monos de los 
esbirros de Shinra en 
una desesperada bata¬ 
lla en su hogar noial, 
North Corel. Para él ha 





























llegado el momento de 
la venganza. 

Aeris Gainsborough: Al 
empezar Aeris está en 
una calle de Midgar, 
como una vendedora de 
flores. Vivía, antes de 
encontrar por casuali¬ 
dad a Cloud y unirse a 
su lucha, con su tía Elmy- 
ra y frecuentaba el refu¬ 
gio de una iglesia. Tanta 
religiosidad podría ser 
una explicación del aura 
que le rodea. 

Tifa lockhart: es un 
importante miembro de 
la resistencia. Ella guar¬ 
da al grupa Avalancha 
en un escondite secreto 
debajo de su bar "El 
Séptimo cielo". Odia a 
Sephirot por haber sido 
el causante de la muerte 
de su padre, y guarda 
de Cloud, su amigo de 
la infancia, una promesa 
de protección eterna. 

Red XIII (Nanakl): una 
feroz bestia con inteli¬ 
gencia humano que iba 
a ser destinada a los 
experimentos de Shinra, 
de no haber sido salva¬ 
da por el grupo Avalan¬ 
cha'. Fue creado en el 
cañón Cosmo por su 
"abuelo", el científico 
Bugenhagen, 

Caid Sith; Un extraño 
felino encontrado por 
Cloud en el platillo dora- 
do. Juega un popel de 
doble filo en la aventu¬ 


ra: por una lado, su 
naturaleza coborde 
dejará en más de una 
ocasión a sus aliados en 
la estaco da. Este p roble- 
millo queda compensa¬ 
da por su peculiar modo 
de ataque. 

Cid Híghwind: Un inven¬ 
tor y piloto que se posa 
las horas muertos soñan¬ 
do con viajes espacia¬ 
les. Trabaja paro Shinro 
tentado por los recursos 
y ayuda técnica que 
obtiene de la oscura cor¬ 
poración. Afincado en 
el "pueblo de los cohe¬ 
tes" (Rocket Town] man¬ 
tiene el aéreo puerto 
HighWínd, 

Conocer lo cade¬ 
na de mando de 
mando de 
Shinro nos dará 
una perspectiva 
más detallada 
— del juego 


Vincenta Valentino: Un 
almo problemática. Su 
conexión con Cloud 
parte de sus tiempos en 
ia corporación Shinro. 
Es muy difícil de reclu¬ 
tar, pero el esfuerzo 
merece la pena sí tene¬ 
mos en cuenta su cuer¬ 
po: una fabulosa arma, 
producto de los experi¬ 
mentos en las laborato¬ 
rios de la ya tan men¬ 
cionado corporación. 




Yuffie Kisaragi: una artis¬ 
ta de las artes marcia¬ 
les, también difícil de 
encontrar y reclutar. Una 
valiosa aliada que vive 
obsesionada por adquE 
rir orbes mágicos y con 
la lealtad hacia su tierra 
natal: Wufai. 

Y ahora, los imprescindi¬ 
bles, los malos. 

Sephirot: antaño fue un 
gran soldado y el ejem¬ 
plo que seguir de Cloud 
cuando ¡untos comba 
Man en el ejército de 
Shinra. Digamos que 
hoy la relación entre 
ambos está bastante 
deteriorada. Frente a él 


hay que ser precavidos 
tanto de su magia, 
como de su experiencia 
en la lucha con armas. 

Corporación Shinra: 
neocapitalismo en esta¬ 
do puro, asentado en 
pleno Midgard, Domina 
el destino político, eco¬ 
nómico y militar del 
mundo. Controla tam¬ 
bién la energía planeta¬ 
ria y se dedica a reem¬ 
plazar, progresivamente, 
el aire natural par aire 
contaminado para llevar 
a cabo sus depravados 
propósitos. Casi nada. 
Algunos de los ejecuti¬ 
vos de esta corporación 
son también formida¬ 




bles guerreros que 
empujarán a los héroes 
hasta el límite de sus 
capacidades. 

La plantilla de directores 
de Shinra también 
ataca personalmente a 
los héroes. Estas luchas 
plantean un difícil reto 
que suele terminar, en el 
caso de que éstos se 
vean con la baraja a su 
favor, can la huida de 
estos agresivos ejecu¬ 
tivos, 

Shinra también emplea 
a los "Turks" una banda 
de mercenarios a los 
que se les endosa el tra¬ 
bajo sucio. 


CADENA DE MANDO EN SHINRA INC* 


Quién 

Qué 

Descripción 

• Shinra 

Presidente 

Lo peor. 

* Rufus Shinra 

Vicepresidente 

El hijo del anterior Bestial. 

• Palmer 

Jefe del desarrollo 

Un payaso 

• Scarlet 

espacial 

Jefe del desarrollo 

Duro y fuerte. 


en armamento 


* Fteidegger 

Jefe del orden 
público 

Un esclavo de su ¡efazo 

■ Gast 

Ministro de la 

Comenzó funestos 


Ciencia 

experimentas genéticos. 

• 

X 

o 

o 

Ministro de la 
Ciencia 

El sucesor de Gast 

• Reeve 

Jefe del desarrollo 
de la ciudad. 

Otro "si, bwano" de Shinra 

• Tseng 

Líder de los Turks 

Un mandado. 

• Irena 

Un Turk 

Como todos los que vienen 
a esto altura de la cadena. 

* Rude 

Otro Turk 

Especialmente sarcástico. 

* Reno 

El "otro" Turk 

Aún más sarcástica. 





VY 


¿m. 





























































e 177, 8200 919 


ATRIBUTOS 


* Fuerza * Destreza * Vitalidad 

* Magia * Espíritu * Suerte 

* Ataque * Ataque% (tasa para gol pea r| 
Ataque Mágico * Defensa * Defensa Mágica 




Finalmente, en los labo¬ 
ratorios de la corpora¬ 
ción han conseguido 
exponer a sus mejores 
soldados a grandes 
dosis de mako energía. 
El resultado es una fiel 
armada de guerreros 
extremadamente peligro¬ 
sos y con poderes 
sob re n u ma nos. E n ía bla r 


un combate con ellos 
siempre demanda el 
máximo de nuestras 
habilidades, recuerda 
que el propio Gloud era 
antes uno de estos gue¬ 
rreros antes de cambiar 
de bando. 

Queda que hablemos 
un poco sobre "los 


mina a los individuos 
que hay que aniquilar 
antes de pasar a otra 
fase. En esta aventura, 
los encontraremos en 
esos puntos clave y 
bifurcaciones que de¬ 
mandan la aniquilación 
de la criaturíta, si es que 
deseamos seguir adelan¬ 
te. No hace falta men¬ 
cionar, aunque lo este- 
mos haciendo, que son 
especialmente peligro¬ 
sos. No existe una 
estrategia común y efi¬ 
caz contra ellos; cabe, 
acaso, dos consejos: 
no bajes la guardia 
aunque te enfrentes a 
uno sola de ellos, ten 
en cuenta que muchos 
de los mismos tienen 
diferentes partes de su 
cuerpo que actúan por 
separado. Recuerda 
que tu principal venta¬ 
ja contra ellos es la 
experiencia que pue¬ 
das ir adquiriendo a lo 
largo del ¡uego. 

SEGUNDA 
ENTREGA. ESOS 
MARCADORES 
QUE HAY QUE 
TENER EN 
CUENTA 

Hay algo, de lo que ya 
se viene hablando sin 
previa explicación, que 
es fundamental en Final 
Fontasy Vil, así como en 
cualquier ¡uego de Rol 
que se precie: los pun¬ 
tos de experiencia. De 
aquí beben todas las 
demás cualidades. 
Todos nuestros pobres e 
iniciales atributos preci- 


nos con aquellas criatu¬ 
ras que tanto apuros nos 
hicieron pasar y ense¬ 
ñarles nuestros nue¬ 
vos podares y armas. 
De este nríodo podremos 
ganar los, antes inac¬ 
cesibles, tesoros que 
custodian [amén de 
los puntos de experien¬ 
cia que recibamos por 
ello). 


feos", los monstruos que 
Shinra ho liberado por 
este extenso mundo 
para impedir que lleve¬ 
mos a buen término 
nuestra empresa, 

Al principio cualquier 
monstruo es un adversa¬ 
rio demasiado podero¬ 
so. Sin embargo, a 
medida que avancemos 
en el ¡uego y mejoremos 
nuestros habilidades por 
medio de la experien¬ 
cia, podremos ponernos 
a su altura. De hecho, 
no es una mala idea 
retroceder para encarar¬ 


El incentivo típi¬ 
co de los RPG es 
el aumento de 
nuestras cuali¬ 
dades según 
avanzamos en 
. la aventura 


La mayoría de los mons¬ 
truos en Final Faniosy Vli 
tienen habilidades y 
puntos de magia, al 
igual que los héroes y 
los principales persona¬ 
jes del fuego. Mención 
especial merecen "los 
jefes", que es como 
habitual mente se de no¬ 
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■crecer. Si sólo nos dedi¬ 
camos o explorar a lo 
largo y ancho de este 
mundo (el programo nos 
da esa oportunidad], 
sencillamente no nos 
haremos lo suficiente¬ 
mente fuertes como 
para enfrentarnos o las 
fases que realmente 
importan, aquéllas que 
nos puedan conducir 
hasto el final de la 
aventura. Pora enton¬ 
ces, es probable que 
nuestros héroes hayan 
llegado a tener un nivel 
55 de experiencia.. 

Otros números de los 
que no hemos de apar¬ 
tar nuestros ojos son 
aquellos que se sitúan 
detrás de los Puntos de 
Vida [Hit Points o HP). 
Muestran nuestro estado 
de salud, luego en este 
taso, un 0 es mucho 
más que un suspenso: es 
estar ya en bdena disper 
sición para ser los prota¬ 
gonistas de nuestro fune¬ 
ral. El número máximo 
de puntos de vida, o de 
golpe según otras tra¬ 
ducciones, que pode¬ 
mos llegar a tener está 
determinado por nuestro 
nivel de experiencia. 
Cloud empieza con 
302 y puede llegar o 
tener 9.999 (imaginaos 
cómo ha de ser el ene- 
migo que puedo plantar¬ 
nos cara con semejante 
dosis de vida). La misma 
mecánica se repite con 


DESARROLLO DE LAS CARACTERISTICAS 
A LO LARGO DEL JUEGO 


Característica 

Al principio 

AJ final 

Nivel 

Ó 

55-60+ 

Puntos de Vida 

302 

9.999 

Puntos de Magia 

54 

999 

Fuerza 

18 

86 

Destreza 

6 

54 

Vital ida 

16 

79 

Magia 

23 

142 

Espíritu 

17 

] 22 

Suerte 

14 

28 

Ataque 

36 

183 

Ataque% 

96 

105 

Defensa 

24 

144 

Defensa% 

1 

63 

Ato que Mágico 

23 

142 

Defensa Mágica 

17 

122 

Defensa Mág¡ca% 

0 

60 


(as demás características 
de los héroes. 

Para hacer hechizos 
necesitamos Puntos de 
Magia. Son algo así 
como la cantidad de 
energía mágica que el 
héroe tiene almacenada, 
puesto que cada uno de 
nuestros hechizos tiene 
un coste de dichos pun¬ 
tos e irá haciendo decre¬ 
cer este baremo (luego 
urge reponerlo de vez 
en cuando). 


Pero se necesito algo 
más para actuar como 
un mago: los orbes mági¬ 
cos llamados materia. 
Cada tipo de materia 
permite al héroe hacer 
uso de sus puntos mági¬ 
cos para realizar un sorti¬ 
legio. Cualquier héroe 
puede utilizar materia, 
siempre y cuando la fija¬ 
da a su arma o armada 
ra. Por supuesto, a más 
experiencia mayor núme¬ 
ro de estos preciados 
puntos podemos tener. 


Otro marcador, que nos 
hará sentirnos muy 
orgullosos de nuestro 
héroe con pelos de pin- 
cho a medida que 
aumente, es el de Jos 
Punios de Habilidad 
(Abilify Points, AP|. 

Á lo largo del juego, 
nuestros héroes pueden 
obtener valiosos puntos 
de habilidad que incre^ 
mentarán el nivel de 
materia. Es decir, la 
materia obtiene niveles 


san de ésta poro crecer 
y nosotros necesitamos 
de aquéllos para hocer¬ 
nes poderosos y reducir 
a migajas a todo bicho 
viviente que nos diga 
"Esto,,. hofa J h 


Si nos vamos a 
fijar en un sólo 
indicador de un 
personaje, éste 
debería ser la 
experiencia 


Básicamente, el nivel de 
experiencia nos muestra 
cuán fuerte, hábil, listo o 
mágico es nuestra persea 
naje. La experiencia se 
gana en lo batalla. 
Cuanto más fuerte es el 
enemigo abatido, tonto 
más experiencia gana¬ 
mos, Cuando acumula¬ 
mos suficiente puntos de 
experiencia (¡tachón!) 
pasamos de nivel. No 
nos referimos a pasar a 
otro fose, sino a conver¬ 
tirnos en un individuo 
que infundo un poco 
más de respeto a nues¬ 
tros enemigos. Según 
vamos subiendo de 
nivel, adquirimos más 
precisión, sabiduría, 
puntos de resistencia o 
magia, etc. Nuestro 
héroe, Cloud, comienza 
en el nivel 6. Queda 
claro pues el primer 
objetivo en este juego: 

























según acumulemos 
experiencia. Usando 
esta materia y derrotan¬ 
do a los enemigos, los 
héroes ganan puntos de 
habilidad. 

Y por fin están los Atri¬ 
butos (ver cuadro 2], 
También crecen en la 
medida que aumenta 
la experiencia. La 
mayoría de ellos son 
usados por el ordena¬ 
dor para calcular qué 
ocurre con los héroes y 
sus oponentes en una 
batalla. 


Verás que cada héroe, 
en cuanto atributos, 
tiene sus puntos fuertes y 
sus flaquezas. Del saber 
complementar unas y 
otras depende en gran 
medida el resultado de 
cada combate. 

También hay que resal¬ 
tar que ciertos objetos 
mágicos tienen la habili¬ 
dad de aumentar algu¬ 
nos atributos. En un prin¬ 
cipio, este marcador no 
es tan importante como 
los anteriores. Míralos 
más detenidamente 


cuando ya seas un juga¬ 
dor experimentado y 
desees pulir tu modo de 
juego. 

TERCERA ENTRE¬ 
GA. ESAS ARMAS 
DE MODA 

Bien, ya tenemos a 
nuestros héroes forma- 
dos. Ahora falta equi¬ 
parlos. Como "podero¬ 
so caballero es don 
dinero" (sobre todo en 
los juegos de Rol), hay 
que tener muy presente 
qué cantidad de Gil (la 




moneda en Final Fan- 
íasy Vil) poseemos. El 
dinero es esencial para 
comprar equipo. Posi¬ 
blemente lo mejor área 
para pillar pelas, y pun¬ 
tos de experiencia, de 
una manera rápida sea 
la jungla de la Caverna 
Norteña, casi ol final 
del juego. 


No sólo de 
cualidades 
internas vive un 
héroe, también 
necesita equipo, 
armas y dinero 




Pero al contrario que las 
armaduras (comprables] 
y la materia, cada arma 
puede ser usada sólo 
por un personaje especí¬ 
fico, Por ejemplo, Cbud 
prefiere las espadas, 
Tifa se pirra por los 
guantes mortíferos y 
Barret se vuelve loco 
con las ametralladoras. 


Además existen ios 
Armas definitivas (Ultíma¬ 
te Weopons) que se 
consiguen al completar 
ciertas misiones o tare¬ 
as, A pesar de la enor¬ 
me cantidad de daño 
que infligen, tienen una: 
con trapo ni da: la materia 
que uses con una de 
estas armas no incre¬ 


mentará sus niveles. 
Con todo, es una 
opción recomendable y 
por eso os ofrecemos 
los pasos que tenéis que 
seguir pora poder con¬ 
seguirlas: 

* El arma definitiva de 
Cloud: Después de 
que la ciudad de 
Mideel sea descui¬ 
dad, Cloud debe 
matar a un monstruo 
llamado "Arma Defini¬ 
tiva". 

* El arma definitiva de 
Aeri: En el Templo de 
los Antiguos, entra en 
el "Pasillo Reloj IV" y 
mira dentro del cofre. 

* El Arma definitiva de 
Barret, Alista a Barret 
en el grupo justo 
ontes de que Su retor¬ 
nes pora asaltar Mid- 
gard. Hacia la mitad 
del camino hacia 
Hoja, encontrarás el 
"Missing Score" en un 
cofre. 

* II ¡uguetito de Cait, 
Durante el último asal¬ 
to a Midgard, ve a la 
Ó4- planta de La torre 
de Shinra y busca por 
entre los casilleros. 

* Venga, otra para 
Cid. Después del 
fallido intento de Cid 
para parar el meteo¬ 
rito con el Misil de 
Shinra n* 26, entabla 
conversación repeti¬ 
damente con el viejo 
de "La ciudad de los 
cohetes". 
















; QUIERES EXPERIENCIA Y DINERO? MATALOS 


Monstruo 


Experiencia 


Pelas 


Dragón Oscuro 

5000 

2500 

'Eagle Gun* 

2000 

3800 

Gárgola 


2500 

Barco Fantasma 


2000 

Hombre de Hierro 

10000 


Rey Behemonth 

2000 

950 

"Magic Pof 

8000 

8000 

"Master Tonberry' 

6000 

Ó800 

"Mover" 


30000 

Serpiente de Mar 


5000 

Serpiente 


2500 

Desconocido 1 


5000 

Desconocido 2 

3000 

10000 

Desconocido 3 


7500 

w Xcannon" 

2000 

3000 


El atributo de Red XIII. 
Después de llevar a 
Bugenhagen o la Ciu¬ 
dad Antigua, vuelve 
al cañón de Cosmo y 
encuentra a Bugenha¬ 
gen. Éste dará esta 
habilidad especial a 
nuestro héroe. 

El corazón de Tifa. 
Después de tu prime¬ 
ra visita a la Ciudad 
de ios Antiguos, 
extrae la llave nació 


Midgar en ja Villa de 
Hueso (Borle Vi!lage|. 
Regresa a Midgard. 
Vuelve a entrar en la 
tienda de objetos. 
Examina la computa* 
dora. 

* La Pena de Muerte 
de Vincent. Con un 
submarino, o de la 
manera que encuen¬ 
tres, visito eí Conti¬ 
nente del Oeste y 
encuentra a Lucrecia 


que esta en la caver¬ 
na detrás de la cata¬ 
rata. Hoz que Vincent 
la visite. Luego vuelve 
o visitarla justo des¬ 
pués de haber alcan¬ 
zado el Dungeon 
final 

* El arma de Yuffie. 
Después de pilotar el 
submarino, tienes que 
encontrar el cofre en 
el sumergido avión 
Gelnika.4- 
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Control direccional por volante. 
Máxima sensibilidad en 


aceleración/frenado através del gatillo. 

jSr Jf mfjfjf 

Diseño ergonómico. 

Calibrado de precisión. 

Dos botones multifunción, (cambio de 
marcha/selección, etc.). 

Cable de 2 metros con conector 15 pines, 
(con tornillos de fijación). 

Microswitches de larga duración. 

1P Concetabie al puerto estándar de Jo\ 
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Está claro que los juegos de acción son los reyes de Las 3D. En 
esta ocasión comentamos Sin, un arcade que aprovecha las cuali¬ 
dades de Quake n para desarrollar un estilo propio. 




stamos en el año 
2048, En la ciu- 
b dad de Freeport lo 
droga y lo mafia son 
moneda corriente. Pero 
lo peor de todo llega 
cuando las industrias 
SinTek inundan las calles 
de la ciudad con una 
droga capaz de alterar 
el material genético de 
sus habitantes. La idea 
no está mal: convertir a 
los ciudadanos en un 
ejercito de horribles 
seres mufantes capaz de 
dominar el mundo. Así 
que alguien debe hacer¬ 
se cargo de la situa¬ 
ción: el coronel John 
Blade, líder de los Hard- 
corps, una de las fuer¬ 
zas de seguridad más 
poderosas, tendrá aue 
parar los pies a una bri¬ 
llante y seductora bio¬ 
química que se decantó 
por la senda del mal: 
Elexis Sindaire. 


El objetivo final 
ae Sin será 
pararle los pies 
a la perversa y 
seductora 
bioquímica 
Elexis Sinclair 


Así se desarrolla Sin, 
uno de los más novedo¬ 
sos a rea des 3D y tam¬ 
bién uno de los que más 
éxito han tenido en los 
últimos fiempos. Pero su 
éxilo está bien justifica¬ 


también muy de agrade- 
cer paro poder huir de 
la monotonía es el buen 
comportamiento del 
juego en lo que se refie¬ 
re a lo acción en prime¬ 
ra persona, distinta de 
Quake o Duke Nukem 
3D r y que hasta nos per¬ 
mite de vez en cuando 
hacer el gamberro des¬ 
trozando ventanas, televi¬ 
sores, puertas y casi todo 
lo que se nos ponga a 
tiro. Lo cierta es que en 
este momento no recor¬ 
damos ningún juego en 
el que el personaje que 
manejamos pueda ac¬ 
tuar de modo tan directo 
con el entorno. 

TECNOLOGIA 

Pora el desarrolló de 
Sin, el equipo de Ritual 
Entertainment ha emple¬ 
ado el mismo motor que 


estas ó misiones será 
necesario atravesar por 
24 niveles diferentes 
ambientados en una 
atmósfera futurista y 
decadente. 

Sin embargo, no puede 
decirse que existan nive¬ 
les en el sentido en que 
va los conocemos, /vías 
bien cada misión estaría 
compuesta por un con¬ 
junto de niveles que a 
veces están interconecta- 
dos r lo que hoce que en 
ocasiones tengamos que 
volver o pasar por una 
zona yo explorada para 
poder completar una 
misión. De esta mañero, 
cada vez que nos sente¬ 
mos a jugar o este orco- 
de las acciones que rea- 
licemos influirán de 
forma determinante en 
el desarrollo posterior 
de lo historia. Esto, que 
nos recuerdo (salvando 
fas distancias] al desa¬ 
rrollo de una aventura 
gráfico convencional, es 
lo que hoce que Sin sea 
diferente y no deje paso 
al aburrimiento ol que, 


por desgracia, algunas 
compañías nos tenían 
tan acostumbrados últi¬ 
mo mente. 

El aspecto gráfico de 
Sin también muestra 
algunas diferencias con 
respecto a lo que yo 
conocíamos, sobre todo 
en lo que se refiere al 
detalle de los diferentes 
escenarios, interiores o 
exteriores, por los que 
iremos pasando a lo 
largo del desarrollo de 
Sin, Del sonido poco 
hoy que decir salvo que 
es suficiente paro lo que 
este juego precisa, aun¬ 
que eso sí, sin aportar 
nada novedoso. 


do; Sin bien podría 
haber sido una nueva 
versión de Quake II 
pero no se ha conforma¬ 
do sólo con eso. Ritual 
Entertainment ha querido 
darle un estilo propio □ 
esta producción y en 
nuestra opinión lo han 
conseguido. 


LAS NOVEDADES 
DE SIN 


Normalmente estába¬ 
mos acostumbrados a 
los juegos de acción 3D 
al estilo Quake, es 
decir: pensar poco y 
disparar mucho, tanto 
como para acabar con 
todos nuestros enemi¬ 
gos, como para acabar 
con el nivel correspon¬ 
diente y pasor o otro 
donde encontraremos 
más de lo mismo, Y no 
es que en Sin no hayo 
que disparar y motor 
molestos enemigos, ol 
contrario, es también 
parte fundamental del 
juego, pero hay algo 
más. En Sin tendremos 
que completar misiones 
con objetivos determina¬ 
dos para poder avanzar 
en el juego. El objetivo 
es completar seis misio¬ 
nes para poder frenar la 
amenazo en forma de 
seres mutantes qu 
deambulan por las 
calles de Free- 
port. Para 


Otra novedad 























utilizó ID para la crea¬ 
ción de Guake II, Evi¬ 
dentemente esto ha faci¬ 
litado en gran manera el 
trabajo y no nos hubiera 
gustado demasiado de 
no ser que, tal y como 
ha ocurrido, se modifi¬ 
caran algunos aspectos 
con el objetivo de mejo¬ 
rar el producto. Para 
empezar se ha emplea¬ 
do un sistema de anima¬ 
ción basado en un 
metalenguaje script, que 
permite una gran flexibi¬ 
lidad dependiendo de 
los acciones que realiza 
el jugador en el transcur¬ 
so del juego. Esto permi¬ 
te un mayor nivel de rea¬ 
lismo e inleraciividad 
con respecto o Guake 
II. Por otra parte, el 
código del juego esta 
basado en el empleo de 
archivos DLL. Esto que 
puede parecer intrascen¬ 
dente, permitirá en un 
futuro mejorar y ampliar 
el juego con cualquier 
tipo de lenguaje. Tam¬ 
bién hon sido mejora¬ 
dos algunas aspectos en 
relación con las texturas 
que podemos observar 
en el juego, tales como 
las texturas traslúcidas, 
empleadas para recrear 
ambientes subacuáticos 
y ventanas, principal¬ 
mente, Otros detalles, 
como la gron cantidad 


de objetos 3D que 
encontramos esparcidos 
en los distintos escena¬ 
rios, o incluso la posibili¬ 
dad de realizar accio¬ 
nes distintas de disparar, 
saltar o luchar, tales 
como introducir una 
clave en el cajero auto¬ 
mático de un banco, 
ayudan también a ele¬ 
var el nivel de Sin con 
respecto a sus predece¬ 
sores. 

La gran novedad 
ae Sin con res¬ 
pecto a sus pre¬ 
decesores es la 
interactividad 
entre los 
diferentes nive- 
^ les del juego 

Otra de las caracterís¬ 
ticos que definen a Sin 
es el comportamiento de 
los oponentes que 
encontraremos, puesto 
que cada uno de ellos 
se comportará de una 
forma particular, hacien¬ 
do que tengamos que 
cambiar de táctica de 
vez en cuando, Por 
ejemplo, algunos de 
nuestros enemigos se eli¬ 
minaran más fácilmente 
disparándoles o lo 
cabeza, otros a! torso, 



etc. Asimismo, si dispa¬ 
ramos □ un enemigo en 
una pierna, este podrá 
escapar cojeando, con 
lo ropa desgarrada y 
sangrando por la zo¬ 
na en que recibió el 
impacto. 

LA OPCION 
MULTIJUGADOR 

Sin duda alguno lo 
opción multijugador de 
Sin ba sido lo más bene¬ 
ficiada de todo el tiem¬ 
po perdido en optimizar 
el motor 3D de Guake 91 
para poder ser utilizada 
en juegos on-line, de tal 
forma que sea extrema¬ 
damente sencillo confi¬ 



gurar Sin paro poder 
conseguirlo. Ton solo es 
necesario seguir tas ins¬ 
trucciones que aparece¬ 
rán en las diferentes rue¬ 
das de control del juego 
e introducir una de las 
muchas direcciones IP 
de servidores existentes 
en Internet para poder 
conectarnos a alguna 
partido on-line. De esta 
manera podremos jugar 
unos buenos deoth- 
match, pudiendo esco¬ 
ger entre los diferentes 
personajes de Sin. Ade¬ 
más, se han incluido un 
par de buenos niveles 
diseñados para ser dis¬ 
frutados exclusivamente 
en esto opción. 


nológia ya existente. 
Acostumbrados (y algo 
aburridos} como estába¬ 
mos a los arcado tipo 
Duke Nukem 3D o a 
Guokell, descubrimien¬ 
tos como Sin pueden 
resultar peligroso, pero 
no para los jugadores 
sino para las compañías 
que se empeñan en ofre¬ 
cer más de lo mismo en 
su lícito empeño de lle¬ 
nar las arcos, A ver si 
sienta precedente y 
cunde el ejemplo 4 



¿Y A PARTIR 
DE AHORA? 


Ritual Enterlainment ha 
demostrado con Sin que 
tas juegos 3D en prime¬ 
ra persona pueden ser 
interactivos y ofrecer 
algo más que una lluvia 
de tiros a discreción sin 
tener que recurrir al dlse- 
ño de nuevos motores 
3D, sino simplemente 
añadiendo algunos 
modificaciones a la tea- 





























TRUCOS 
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UNREAL 


Pora usar estos códigos, primero a prieto lo tecla 
TAB # teclear el código y luego presiona ENTER: 


A 


* ALLAMMO: Te do 999 de munición de iodos 
las armas. 

* FLY: Puedes valor. 

• GHOST: Atravesar las paredes. 

• WALK: Te devuelve a la normalidad después 
de teclear alguno de los códigos anteriores. 



REALMS OF CHAOS 


Para que funcionen los siguientes códigos debes 
pulsar antes la tecla retroceso: 

* RAIN: Energía. 

* ASTRAL: Gemas. 

* ETHER: Solta de nivel, 

* MAGMA: Stamina. 

* W1ND: Invulnerable. 

■ FIRE: Incrementa el poder de las armas. 



Busca el archivo 
WindowsJit en el directorio 
donde hayas instalado el 
Mechcommander. Cambia 
ahora el nombre de este 
archivo por ixtlriimceoudK, 
que es el archivo secreto 
que te permitirá hacer estos 
trucos. Teclea los siguientes 
códigos en !a fase apro¬ 
piada. tal y como te indi¬ 
camos a continuación. 

Los siguientes códigos han 
de ser tecleadas durante la 
Fase Logística: 

* POU N DOFFLESH: 

Añade 1 000.000 de puntos de recurso. 

* ROCKANDROLLPEOPLE: Quita el límite de peso durante la misión 
actual. 

Los siguientes códigos han de teclearse en el transcurso de cada misión: 

* CTRL-ALT-W: Salta a la pantal^i de misión finalizada con éxito. 

* OSMIUM: Hace tus Mechs yf vehículos invencibles. h 

* LO R RIE; Repara las armaduras/y armas dañadas. 

* LORDBUNNY: Te da instalárteos ataques de artillería ilimitadas (pre¬ 
siona y el botón izquierdo del ratón para volatilizar el objetivo!. 

* MINEEYESHAVE S EENTH E GLORY: Muestra el mapa entero 

* DE ADE YE: Aumenta al máximo los cualidades de artilleros [gunnery 
skilh) de todos tus Mechwarriors. 

____/ 



COLIN MCRAE RALLY 


Este estupendo simulador de carreras te ofrece una 
serie de códigos muy divertidos. 


• SHOEBOXES: Todos los coches. 

• OPENROADS: Todas los pistas. 

• BEEFCAKE: Toyota Célica GT4. 

• GIANTLEAP: Modo on escasa gravedad. 

• BORROWER5; Modo mrárornacíímes. 

• TURNBACK: Giro on las ruedas traseras. 

• DE LO RIAN: Modo Hovercraft, 

• QUARRYVILLE: Circuitos secretos. 

• INTHECLOUDS; Circuitos secretos. 

• TROLLEYPARK: Circuitos secretos 

• Wl LDAYWORLD: Circuitos secretos 

• DARKSIDÉ: Conduces de noche. 

• BACKAGAEN: Conduces al evés. 

• FREEWAY: Permite todos los circuitos, 

• WHITE0UT: Corre con niebla, 

• PRESSFAST: Más aceleración. 

• BIGGUNS: Dobla la potencia. 

• AL1ENGOO: Coche de gelatina. 




















































Las multitudes en un tablero 


JUEGOS DE MESA 



Pese a que el tema central de nuestra revista son los juegos de 
ordenador, la Ped de redes tiene también espacio para aquellos otros 
juegos que sin necesidad de jugarse delante de un monitor nos han 
hecho pasar buenos ratos en más de una ocasión: los de mesa. 


L a gran multitud de 
juegos para ordena' 
dor, cada vez más 
sofisticados y avanza¬ 
dos tecnológicamente, 
han dejado de lado a 
aquellos otros juegos 
que desde siempre, y 
esperamos aue por 
mucho tiempo, han ame¬ 
nizado más de una 
tarde lluviosa o en la 
que no teníamos nada 
interesante que hacer. Y 
es que hasta el videoju- 
gador más aguerrido a 
veces se cansa de tanto 
manejar teclas, ¡aysticks 
y ratones y le apetece 
coger un tablero para 
jugar una partida de 
Ajedrez. Pero no nos 
cansaremos de recordar 
que en Internet hay sitio 
para todo y para todos 
y, por supuesto, los 
entrañables juegos de 
mesa también tienen su 
rincón. Por ello en esto 
ocasión dedicaremos 
esta sección de la revis- 
ta a repasar algunas 


páginas interesantes que 
pueden encontrarse en 
la Red y que están rela¬ 
cionadas con los juegos 
de mesa más papulares. 
Y para comenzar, el rey 
de los juegos de table¬ 
ro: el Ajedrez, lo cierto 
es que la cantidad de 
información que pode¬ 
mos encontrar en Internet 
sobre este juega es 
asombrosa, y posible¬ 
mente tendríamos que 
dedicar todo un ejem¬ 
plar de nuestra revísta 
para poder hacernos 
una ideo de lo amplitud 
del mundo del Ajedrez 
en la Red, así que por el 
momento nos limitare¬ 
mos a proporcionaros 
algunas direcciones con 
información sobre este 
tema. Para empezar, la 
dirección http://www. 
c ronis.com; además de 
proporcionar gran canti¬ 
dad de información de 
interés sobre el juego 
del Ajedrez permite algo 
aun mejor, que es la 




posibilidad de jugar par¬ 
tidas en Red contra otros 
jugadores, Pero si lo que 
queremos es informamos 
sobre los actividades de 
las distintas federaciones 
de Ajedrez que existen 
en nuestro país o del 
reglamento de este 
juego, na debemos de 
dejar de conectarnos a 
la dirección http:// 
www. ajemotico.orra - 
kis.es. Tampoco esta de 
más para el buen aficío- 
nado a este deporte y 
rey de lo estrategia el 
darse un-paseo por la 


dirección http://www. 
oegon.nf donde nos pro¬ 
ponen participar en todo 
un campeonato nacional 
de Ajedrez on-line. 

Pero indudablemente en 
nuestro país el juego 
más popular sigue sien¬ 
do el Mus, que cuenta 
posiblemente con millo¬ 
nes de jugadores. Pero 
como no todo el mundo 
tiene a su alcance la 
posibilidad de organizar 
una partida sobre un 
tapete de verdad. Inter¬ 
net nos brinda la opción 


de jugar on-line con 
compañeros y oponen¬ 
tes ae muchos rincones 
del mundo. Esto es posi¬ 
ble gracias a la página 
de cybermus en http:// 
www. cybermus. com. 
Aquí podremos jugar 
esas ansiadas partidas 
de Mus con compañeros 
a los que previamente 
conoceremos con la 
ayuda del chat que tam¬ 
bién ofrece esta página, 
Y si conseguimos formar 
una buena pareja pode¬ 
mos atrevernos a inscri¬ 
birnos en la liguilla de 
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cybermus. Por cierto, no 
os perdáis la página de 
vocabulario de este 
juego. Pero si nuestros 
conocimientos de mus 
no son den os iodo pro¬ 
fundos, siempre pode¬ 
mos consultar sus reglas 
en la dirección bttp:// 
www. neÜmk.co. uk/users 
/pagat/vyittg/mus. htmí . 
Continuando con ios 
cartas y como curiosi¬ 
dad, recomendamos 
también la dirección 
bttp://www. notpe.com 
donde puede consultan 
se el catalogo e incluso 
adquirir los productos 
de una empresa que se 
dedica a la fabricación 
de todo tipo de naipes. 
Otro de los juegos mas 
populares a nivel mun¬ 
dial es el Monopoly, ese 


veterano juego con ef 
que podremos convertir¬ 
nos en unos magnates 
de la banca. La pagina 
htfp ://www.geodties. c 
o m/paris/left- 
bank/39 1 5/mono - 
poly.hím nos ofrece unos 
ficheros en formato GIF 
que una vez guardados 
en nuestra ordenador 
podremos imprimir para 
obtener las fichas y el 
tablero de este conoci¬ 
do juego. Y por supues¬ 
to, otro de los juegos 
más exitosos ha sido y 
es el Scrabble, el juego 
de las palabras cruza¬ 
das. En bttp://www. 
ocoisa .es /scrabble 
podemos informamos 
sobre el campeonato 
anual oficial de este 
juego y si somos diestros 


jugadores podemos 
incluso opuntarnos a él. 
Otro dirección reloeiono- 
da con este juego es la 
del Club de Scrabble en 
h ttp://www. arrakis. es/ 
-rrp, que pretende ser 
un punto de encuentro 
para los aficionados a 
este pasatiempo. 

Tampoco debemos 
dejar de lado al domi¬ 
nó, también juego de 
sobremesa por excelen¬ 
cia, y si queremos con¬ 
vertirnos en unos maes¬ 
tros de este deporte 
podemos visitar la direc¬ 
ción http://www.geod- 
fies. com/coíosseum/m i 
dñeid/9565 para infor¬ 
marnos sobre cursos y 
competiciones de domi¬ 
nó. El Go, juego de ori¬ 
gen asiático, esta adqui¬ 
riendo un gran número 
de seguidores en todo 
el mundo, incluyendo 
nuestro país. De ello 
deja constancia la pági¬ 
na de Go que encontra¬ 
remos en la dirección 
h ttp://www. dit upm. es , 
Podremos profundizar en 
nuestros conocimientos 
sobre este juego y su 
reglamento, además de 
conocer los diferentes 
clubes de Go que exis¬ 
ten en España. Otros 
tipos de juegos de mesa 
que proliteran por la red 
son los típicos de los 
casinos: Ruleta, Black- 
¡ack, máquinas tragape¬ 
rras... están a disposi¬ 
ción de los interna utas 
que quieran utilizarlos. 
Por ejemplo en la direc¬ 
ción hftp://www.doílor- 
cosino.com podremos 
descargar un pequeño 
paquete de software que 
nos permite entrar al 
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casino virtual de esto 
página. Si no somos 
ambiciosos podremos 
jugar por diversión, es 
decir, sin dinero de por 
medio, pero atención: 
la mayoría de estas 
páginas 1 permiten reali¬ 
zar apuestas de ver¬ 
dad, con dinero real. 
Así que cuidado con 
estas cosas, que luego 
vienen los sustos y lo 
mismo no podéis com¬ 
prar el Ga meOver del 
mes que viene. 

Pero si lo que realmente 
deseamos es pasar a la 
acción y dejar de lado 
reglamentos, equipos y 
demás en la dirección 
bttp://www. geocifíes. c 
om/CapeCan a vera 1/ía 
b/454ó/4.htm pode¬ 




fíame fíptions ^¡ew Help 

gM«í- 


mos jugar unas partidi- 
tos a las 3 en roya 
mediante un sencillo 
programa en Java Script 
que puede utilizarse 
libremente. Y si somos 
aficionados al Otelo (a 
reversí] en bttp:// 
www.gno. es/play 
podremos jugarlo On¬ 
line. Por supuesto tam¬ 
bién podremos jugar en 
red con algunos buenos 
juegos de mesa. Pora 
ello, uno de las mejores 
direcciones que hemos 
encontrado es la zona 
de juegos de Microsoft 
(bttp://www. m icrosoft. c 
om) donde tras haber¬ 
nos registrado de forma 
gratuita y con nuestra 
propia copia de softwa¬ 
re cargada en el orde¬ 
nador, podremos jugar 
partidas en modo mulfi- 
¡ugador de Backgam- 
mon, Bñdge, Ajedrez o 
Damas. 

Y pora finalizar, una 
dirección donde podre¬ 
mos encontrar una gran 
cantidad de juegos de 
mesa tradicionales en 
versión Shareware y que 
podremos descargar es 
bttp://www. ¡ntercom.es 
/cataleg/2. 

Con todo esto espera¬ 
mos que, tanto los lectc^ 
res aficionados a los 
juegos de mesa como 
aquellos que aun no ios 
han descubierto en pro¬ 
fundidad, se hayan 
hecho una buena idea 
de todo lo que la Red 
de redes guarda relacicr 
nado con este tema. Os 
deseamos una buena 
travesío por esos mares 
cibernéticos. + 
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10 MINUTOS LOCOS EN INTERNET 


Sin duda los grandes protagonistas de los 
pasatiempos han sido y seguirán siendo 
por mucho tiempo los juegos de cartas, Así 
que sin pensárnoslo dos veces hemos intro¬ 
ducido en varios buscadores de Internet la 
palabra naipe y, como ero previsible, 
hemos encontrado un gran numero de 
direcciones que tienen como tema cení ral a 
este entrañable amigo. Aquí os ofrecemos 
una selección de los que nos han parecido 
más interesantes para nuestros lectores. Los 
naipes son por supuesto un equipo funda- 
mental de cualquier ilusionista que se pre¬ 
cíe, porque ¿quién no se ha quedado pas¬ 
mado de la habilidad con que los magos 
son capaces de manejar una baraja?. Pues 
si vosotros queréis emular las hazañas de 
Juan Tamariz en la dirección 
http://www. arrakis.es/-gis encontraréis 
casi todo lo necesario para iniciaros en el 
mundo de la magia y el ilusionismo. Podréis 
aprender trucos sencillos |o no tanto), índi¬ 
ces sobre aspectos generales del tema e 
incluso una asociación de magos inlernau¬ 
tas a la que poder afiliarse. Sobre el mismo 


lema versa la página web de lo ciberrevis- 
la de magia que hallaréis en la dirección 
http: //www. arrakis.es/-baibino. En ella 
podréis consultar articulas sobre la historia 
de la magia y los trucos, e incluso uniros a 
un club de magos aficionados, Además 
ofrecen un rastrillo con compraventa de 
objetos relacionados con este tema. Para 
finalizar con este aspecto del uso de los 
naipes, y si queréis profundizar en vuestros 
conocimientos del ilusionismo podéis conec¬ 
taros o http://www.qeocities.com/Broad- 
way/8357/libros.htm donde podréis 
encontrar una amplísima selección de críti¬ 
cas y comentarios sobre todo tipo de libros 
publicados relacionados con la magia y su 
entorno. Más curiosa es la página dea i ca¬ 
da al coleccionismo que hemos encontrado 
en la dirección http://personal 
/ redestb.es/coieccionismo , donde pueden 
adquirirse a precios interesantes postales, 
barajas, carteles de cine, facsímiles de 
libros antiguos y todos esos objetos que 
interesan a los coleccionistas. Pero si lo que 
os gusta son los juegos de cartas y las 


novedades, no dejéis pasar de largo la 
página del Tentadero de Juegos 
| htfp://personal/redesfb . es/casares) . Aquí 
hallaréis nuevos juegos inventados por un 
grupo de cibernagias hartos de los juegos 
tradicionales: el Asesinato, el Mus en 
grupo, la Guerra Fría... son buenas opcio¬ 
nes para esos ratos muertos en que nos reu¬ 
nimos con parientes o amigos y no sabe- 
mos qué hacer. Y para terminar, otras dos 
direcciones sabrosas: la página de uno 
empresa diseñadora de efectos especiales 
pirotécnicos, electrónicos y de todo tipo, 
así que si queréis (y podéis) sorprender a 
vuestros amigos en la próxima reunión 
podéis consultar su catalogo en 
h ttp://www. arrak is. es/ ~ edvher/cata , htm . 
Para aquellos que tengáis un billar, futbalin 
o cualquier tipo de mesa de ¡usgo deterio¬ 
rada y que queráis poner en perfecto fun¬ 
cionamiento, en la dirección http:// 
www.eniQnef.com/biliares/index.hfml una 
empresa nos ofrece sus servicios de restau¬ 
ración de este tipo de objetos. Hasta el 
próximo mes. 
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La Taberna del Elfo Tambaleante 


ROLEN RED 


El tiempo pasa que es una barbaridad. Ya no se 
llevan ni Las espadas de acero ni Los arcos de 
madera. Los caballos están en el campo. Las bes¬ 
tias en el zoo y Los monstruos en la tele. Adaptar¬ 
se o morir: ahora Lo que se lleva es Internet, 
¿Aguantaremos el desafío o pereceremos en el 
abismo de las abultadas facturas de Telefónica? 


E stá claro que nada 
os impide, en reali¬ 
dad, dedicaros a 
los buenos y viejos jue¬ 
gos de Rol cíe antaño (al 
menos si tenéis amigos!. 
Pero si habéis compra¬ 
do esta revista y, más 
concretamente, estáis 
leyendo estas páginas, 
es que os gustan [os jue¬ 
gos de ordenador en 
general y los de Rol en 
particular. El problema, 
muchas veces comenta¬ 
do en nuestra taberna, 
es que los juegos de Rol 
para ordenador se están 
canvirtíendo rápidamen¬ 
te en aventuras y que, 
aun en los que no lo 
son, se hecha en falta 
un componente Funda¬ 
mental: las personas. 

Además de convertirte 
en otra persona durante 
un rato (un Rol es un 
papel, como en una pelí¬ 
cula. Pero sin cobrar 
millones, se entiende] lo 
bonito es que otras per¬ 
sonas te crean esa otra 
persona. Pero si estamos 
hablando de juegos de 
ordenador, más personas 
significan jugar en red. 

La Red de redes, Inter¬ 
net, ya nos da la posibi¬ 
lidad de jugar al Rol. 
Existen unos cuantos ser¬ 
vidores comerciales, y 
uízás los más canoer¬ 
os sean Ultima-Online 
y Merid¡an59. Existen 
planes para abrir un ser¬ 


vidor de Ultima-Online 
en Inglaterra de un 
momento a otro, así 
que es bastante proba¬ 
ble que aquí, desde 
España, podamos pron¬ 
to disfrutar de este mag¬ 
nífico producto a una 
velocidad aceptable. 
Pero tas juegos de red 
en general son muchos 
y muy exitosos ¿qué es 
lo que impide que proli- 
feren los servidores 
dedicados at Rol? Pues 
veréis, existe un montón 
de problemas. 

Y antes de seguir, con¬ 
viene recordar que ser¬ 
vidores de este tipo ¡os 
hay a patadas, pero 
con una peculiaridad. 
Nos estamos refiriendo 
o los centenares de 
MUDs (mazmorras muí- 
tiusuario] que pueblan 
Internet, pero que resul¬ 
ta que suelen estar 
basados en una interfaz 
textual, y son por lo 
general un poco rústicos 
comparados con los 
muchos que se esperan 
de un juego de Rol. ¿La 
ventaja? Son gratis y 
existen tantos y ton dis¬ 
tintos que probablemen¬ 
te encontréis uno que os 
guste. Desde aquí 
os recomiendo Dee- 
per Tro u ble, direc¬ 
ción teínef :// 130. 
225.31.20:4242, 
pero si os interesa el 
tema buscad por ahí. 
Hay miles. 




MUNDOS 

VIRTUALES 

Volvemos a los proble¬ 
mas de los servidores 
de Rol, pero centrándo¬ 
nos en bs servidores de 
Rol comerciales. Para 
empezar, un juego de 
Rol necesita un mundo 
extenso y variado para 
desarrollarse. Esto no es 
ninguna novedad, pero 


en el caso de un juego 
de Rol de red, podemos 
presumir que habrá 
varias decenas, sino 
centenares, de jugado¬ 
res interactuando con 
este mundo todos a la 
vez. Como resultado, el 
mundo debe ser lo bas¬ 
tante extenso como pora 
que nadie se aburra de 
explorar sitios que 
acabe de visitar otro, y 


lo bastante variado 
como paro que siempre 
quede algo por explo¬ 
rar, Y, sobre iodo, el 
mundo debe ser regular. 
Regular de mediocre no, 
sino regular en e! sentido 
que todo pueda ser 
hecho por todos, sin con¬ 
flictos entre las acciones 
de los distintos jugado^ 
res. O sea, la física del 
mundo (cómo se cogen y 
sueltan objetos, cómo se 
mueven, cómo se abren 
puertas y accionan 
palancas, etc.] debe ser 
muy concreta y estable. 
En un juego de ordena¬ 
dor se puede suponer 
que sólo hay unas 
manos tocando el tecla¬ 
do. En un juego de Inter¬ 
net puede haber cuatro¬ 
cientas ochenta y siete. 
Suena fácil, pero es un 
quebradero de cabezo 
para los programadores. 
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Además, incluso si el 
mundo es extenso y 
variado (por ejemplo, 
Britannia del Ultima- 
Online) finalmente los 
jugadores acabarán 
por sabérselo do memo- 
rio. En lugar de perder 
clientes, lo ideal es que 
el mundo esté siempre 
cambiando y extendién¬ 
dose, con nuevas aven¬ 
turas, monstruos y luga¬ 
res, O sea, que el 
mundo debe ser fácil¬ 
mente modificable. De 
nuevo, esto es trabajo 
extro poro los progra¬ 
madores. 

Y por último, el mundo 
debe residir en un orde¬ 
nador, genera límente 
denominado servidor. 
Este ordenador debe 
llevar la pista de todos 
y cada uno de los juga¬ 
dores, En los juegos en 
red habituales, este tipo 
de problemas ya está 
estudiado y (con algún 
que otro problemilla 
superado) para 8-16 
jugadores. En un juego 
de Rol por fniernetlo 
más fácil es que hoya 
centenares de jugado¬ 
res simultáneamente, así 
que el' problema se 
amplía por diez de 
escala. Ésto significa 
servidores caros y, 
generalmente, progra¬ 
madores estresados tra¬ 
tando de conseguir uno 
velocidad aceptable. 


ETIQUETA 

Pero lo anterior son pro 
blemas físicos, concre¬ 
tos, que tienen que ver 
más con la programa¬ 
ción que con otra cosa. 
En un juego de Rol 
donde estén jugando 
muchas personas siem¬ 
pre aparece otro proble¬ 
ma: comportamiento 
antisocial. Aceptémoslo, 
sí se crea un munda vir¬ 
tual para centenares de 
personas que iuegan a 
ser otra, tendremos cen¬ 
tenares de personas que 
se quieren, respetan, 
confían, desconfían, 
envidian, admiran o sim¬ 
plemente se odian. Y 
van a querer ayudarse y 
aniquilarse entre sí por 
los motivos más banales 
o las traiciones más ras¬ 
treras. Y, sobre todo, la 
naturaleza humana no 
cambia. Si existen mane¬ 
ras de abusar del juego, 
alguien las va a encon¬ 
trar y las va ¿ explotar. 

Podemos eíperor juga¬ 
dores que roben el equi¬ 
po de los monstruos 
muertos por otros juga¬ 
dores, que directamente 
los asesinen por los moti¬ 
vos más triviales, y que 
se dediquen a insultar o 
molestar. Inmediatamen¬ 
te nos viene a lo cabeza 
la solución humano típi¬ 
ca poro estos cosos: 
leyes. Pero hay que 




recordar que van a ser 
leyes interpretados por 
un ordenador, de una 
manera como era e 
intransigente. ¿Conocéis 
algún código de leyes 
perfecto, dónde no que¬ 
pan excepciones, subter¬ 
fugios, errores de aplica¬ 
ción o casos no 
esperados? Si existiera, 
no necesitaríamos jueces 
en lo vida real, simple¬ 
mente nos gobernarían 
las computadoras. ¿La 
solución? Jueces informá¬ 
ticos; estos es, progra¬ 
madores o jugadores 
especiales con capaci¬ 
dad de decisión, para 
poder castigar las con¬ 
ductas que consideren 
ilegales, Pero !o más 
importante que hay que 


recordar es que no hay 
un código de conducta 
infalible. Tanta en Ulti- 
ma-Onlíne como en 
AAeridian59 hay proble¬ 
mas de comporiomrento 
on ti social, ni los jueces 
son una solución infali¬ 
ble. Después de todo, 
sólo son humanos, 

PERMANENCIA 

Antes de acabar nos 
gustaría destacar la últi¬ 
ma gran diferencia entre 
los juegos de Rol en Red 
y los de un sólo jugador: 
la continuidad de lo 
aventura y la permanen¬ 
cia de nuestro jugador. 
Un juego en red no 
acoba nunca. El objeti¬ 
vo de un juego en red 


es divertirse, explorar 
cada vez más y más 
regiones, avanzar cons¬ 
tantemente a nuestro per¬ 
sonaje en su nivel, etc. 
El hecho de que nuestro 
personaje sea siempre el 
mismo es la que diferen¬ 
cia a los juegos de Rol 
de los demás juegas en 
red. p ora mantener e 
interés generalmente 
existen misiones o aven¬ 
turas concretas que com¬ 
pletar,. pero en genera 1 
no sor imprescindibles 
para jugar y divertirse: 
sen ci i I a mente son mane¬ 
ras de hacer le . ac de* 
aventurero inre-esarre 
maneras de dar e 
ía oportunidad: ce n-*er- 
pretar el Rol de su per¬ 
sonaje. + 
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Algo para pensar 


CUARTEL GENERAL 


^ autor: juan DEMicuEL De un tiempo a esta parte se viene oyendo mucho lo de "un 

estrategia". O lo que es más divertido, "un estrategia en tiem¬ 
po real". Lo de decir que estamos hablando de un juego no 
está de moda, probablemente porque lo otro queda más 
"cool”. O tal vez alguien desea evadir la terminología bélica 
aplicada al ocio para salvar un par de árboles en las selvas 
amazónicas. ¡Malditos verdes! ¡Están por todas partes! 





V ale, estamos de 
acuerdo en que 
no es algo muy 
interesante. La Ü.N.U, 
no piensa pronunciarse 
sobre la cuestión, y el 
gobierno no prensa 
siquiera declararlo de 
interés nacional. Pero sí 
es importante darse 
cuenta de que ionio 
hablar de un estrategia 
por allí y un estrategia 
por allá, además de un 
horrendo insulto a la len¬ 
gua castellana, nos va a 
hacer olvidar lo que es 
uno estrategia de ver¬ 
dad. Lo importante de 
un juego de estrategia 
¡así, acompañando a un 
sustantivo) es la primera 
palabra: juego. Implica 
la finalidad de divertir 
ante todo. 

Lo de la estrategia es 
otra cosa. Una estra¬ 
tegia es una idea, un 
plan y su puesta en mar- 
cha. 

Y como lo de hablar de 
las peculiaridades ver¬ 
bales ya nos esta abu¬ 
rriendo, vamos a dedi¬ 
carnos a otra cosa. Por 
ejemplo, a los diferen¬ 


cias y parecidos de la 
estrategia con su prima 
hermana, la táctica. 

¿CÓMO? 

Más despacio: la estra¬ 
tegia y la táctico. Si 
mucha gente las confun¬ 
de, es porque se pare¬ 
cen un montón. En líne¬ 
as generales, la 
estrategia se centra en 
la administración de 
recursos: la localización 
de unos fines deseables 
(como por ejemplo, 
machacar al enemigo) y 
la asignación de unos 
medios paro lograr esos 
fines. La táctica se dedi¬ 
ca a alga más concreto. 
En particular, la táctica 
es un mecanismo para. 


mediante unos recursos, 
conseguir un fin. O sea, 
que mientras que la 
estrategia se centra en 
el qué, la táctica concre¬ 
ta el cómo. 

Esta definición no es ni 
muy precisa ni muy ele- 
gante, pero servirá para 
empezar. Lo imparíanle 
es darse cuenta de que 
la distinción entre ambas 
es una cuestión de esca¬ 
la, No existe una clara 
línea divisoria entre 
ambas. En el terreno mili¬ 
tar, por ejemplo, la estra¬ 
tegia es las líneas gene¬ 
rales con las que enrocar 
una confrontación; cuán¬ 
do y dónde atacar, cuán¬ 
tas fuerzas asignar para 
defender, cuántas para 
atacar, cóma establecer 
unas adecuadas líneas 
de suministros, etc. Para 
cada una de las fuerzas 
asignadas a una tarea, 
es tarea del mando 
idear un mecanismo 
para completar el objeti¬ 
vo señalado: la manera 
exacta de llevar a cabo 
el ataque, la manera de 
distribuir las fuerzas 
sobre el terreno y la 


manera de administrar 
los recursos asignados. 

I 

Lo primera que descubri¬ 
mos es qhe, en efecto, 
la distinción entre estra¬ 
tegia y táctica es 
muchas veces una cues¬ 
tión de escala. El misma 
mando que planea un 
ataque concreto dentro 
de una estrategia glo¬ 
bal, debe dar a sus tro¬ 
pas otra serie de fines 
para que éstas los lleven 
a cabo [o mueran como 
chinches en el intento). 
Esto puede interpretarse 
coma la ideación de 
otra estrategia y, de 
nuevo, es a los hom¬ 
bres a los que se encar¬ 


ga el llevar a cabo una 
táctica que cumpla los 
objetivos, 

AL GRANO 

El objetivo de todas esta 
charla, aparentemente 
fútil, es que se relaciona 
directamente con los jue¬ 
gos de estrategia, Y en 
particular, influencia en 
grado sumo el desarro¬ 
llo de casi todos. En 
algunos la fase estratégi¬ 
ca y la láctica están 
completamente separa¬ 
das, como por ejemplo 
el X-COM en sus múlti¬ 
ples apartados, o como 
en el más reciente Spelf- 
Cross. En este tipo de 
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juegos, existe uno fase 
de planificación estraté¬ 
gica donde administra¬ 
mos recursos y decidi¬ 
mos el siguiente paso y 
una fase de combate 
táctico, donde llevamos 
a cabo los combates. 

En otros muchos juegos, 
el énfasis se pone en una 
de las dos fases. Por 
ejemplo, en el Geítys- 
burgl cada batalla está 
predeterminada, con 
puntos de victoria asigna¬ 
dos □ ciertas posiciones 



de antemano. La compo¬ 
sición de las tropas de 
cada bando también 
está predeterminada, 
pero la manera concreta 
de llevar a cabo el ata¬ 
que o la defensa (la tácti¬ 
ca] depende del jugador, 
Y en esto consiste la 
diversión. 

En otros juegos, los 
menos, es la fase estraté¬ 
gica la dominante. O 
mejor dicho, la estrate¬ 
gia y la táctica se fun¬ 
den en un sólo proceso. 
Por ejemplo, en la saga 
Cióse Combat de Micro¬ 
soft, aunque damos las 
órdenes a nuestras uni¬ 
dades para que avan¬ 
cen, ataquen, etc, son 
ellas las aue en último 
instancia deciden cómo 
atacar. Tienen, por así 
decirlo, un comporta¬ 
miento independiente 
(dentro de los límites de 
la tecnología y la estupi¬ 
dez de los programado- 
res). Y en el gran clásico 
de todos los tiempos, 
CIVILIZATION, la táctica 





ejércitos. Lo realmente 
importante es la estrate¬ 
gia de desarrollo de 
nuestra civilización que, 
a la larga, es la que nos 
permite construir y man¬ 
tener esos ejércitos. 

Y A MÍ QUÉ 

Eso os estaréis pregun¬ 
tando. Pero aunque 
parezca mentira, ade¬ 
más de que un poco de 
cultura general no hace 
daño a nadie, la distin¬ 
ción entre táctica y estra¬ 
tegia es muy importante. 
Es muy importante para 
nosotros los jugadores 
humanos, porque quera¬ 
mos o no, no podemos 
dejar de hacer eso dis¬ 
tinción cuando jugamos, 
El cerebro humano tiene 
la peculiaridad de que, 
al enfrentarse a un pro¬ 
blema complejo, lo divi¬ 
de en subproblemas más 
sencillos, ¿Cuál es el 
problema complejo? 
Ganar la batalla o termi¬ 
nar el juego. ¿Cuáles son 
los problemas sencillos? 
Eso depende, y mucho, 
del juego en particular al 
que nos refiramos. 

Un buen ejemplo son los 
juegos de estrategia en 
tiempo real, en los que 
no existe una frontera 
muy definida entre si se 
trata de juegos de estra¬ 
tegia puros, o juegas de 
combate táctico. Y si no 
existe un frontera muy 
definida es porque no la 
hay. Somos nosotros, al 



jugar, los que decidimos 
separar nuestras tareas 
entre construir edificios y 
unidades, hacer acopio 
de recursos y la planifi¬ 
cación y ejecución de 
otaques. Y lo hacemos 
así, porque de este 
modo es mucho más 
sencillo planear nuestro 
partida. 

Una estrategia 
es una idea, un 
plan, y su pues- 
^ ta en marcha 

UNA CONCLUSIÓN 

El gran problema de los 
juegos ae estrategia en 
tiempo real (y de los jue¬ 
gos de estrategia en 
general, pero me nos | es 
el conseguir un oponen¬ 
te computerizado que 
parezca inteligente. No 
que sea un buen opo¬ 
nente, ya que, por ejem¬ 
plo, la I.A. del Starcraft 
es un muy duro adversa¬ 
rio. El reto es conseguir 
un oponente interesóme, 



que actúe de manera 
imprevisible y (mira que 
nos mosquea] no haga 
trampas para jugar. 

Una idea, que cada vez 
está siendo más llevado 
a la práctica, es dividir la 
LA. de un juego, en dos 
módulos: el módulo estra¬ 
tégico y el módulo tácti¬ 
co. El objetivo es conse¬ 
guir un oponente que 
sepa realmente qué está 
trotando de conseguir y 
que disponga de la 
capacidad para llevar a 
cabo sus planes. De este 
modo, puede conseguirse 
un comportamiento 
mucho más lógico y con 
mucho más sentido 
común de lo que se consi¬ 
gue con un sistema de 
LA. que lo planea todo 
en bloque. 

De un modo u otro, casi 
todos los juegos de estra¬ 
tegia en tiempo real 
recientes utilizan una divi¬ 
sión asi pora hacer jugar 
al ordenador. En el caso 
mas básico, el modulo 
estratégico consiste en 
una lista de cosas para 
construir, que a duras 
penas puede llamarse 
inteligente. El módulo tác¬ 
tico a veces también con¬ 
siste en eso: una lista de 
ataques planeados de 
antemano o disparado; 
por ciertos condiciones 
¡tiempo, recursos e w z z 
acciones oe -ooac* do 
ejemplo, :e- 

Pero poco o poca es 
cosas 

podemos d c 
car j- ct ü: oe ésoeor- 
^ S es ojC xr-ci jnce 
OC&mSCL ♦ 



























______ Por último, comentáis que... 

Mito? Todas las respuestas 

El correo del lector de este mes se encuentra prácticamente copado por una carta, 
pero se nos ha antojado asaz interesante y, aunque no nos ha sido posible reprodu¬ 
cirla en toda su extensión, y menos aun responderla como quisiera el lector, y más 
aún nosotros, hemos querido mostrárosla. 



CRÍTICAS Y SUGERENCIAS 


Os leo desde que sé de vuestra existencia, o 
sea, desde el n°5 , ya que no llega la revista a 
todas las tiendas. Programo en C y Asm bajo 
MS-DOS y Visual Basic bajo Windows, y 
quiero aprender a programar en C de Win¬ 
dows. Para ello creo que me resultarían útiles 
los cursos de 3D Manía y DirectX, aunque 
pienso que necesitaré algo más. 

La sección DIV podría ser más general y 
traer algo de código en C, para ver cómo son 
esos juegos en la práctica. Esto es, el de pla¬ 
taformas y el shot’em up de este mes. 

La nueva sección Código Competo está muy 
bien, aunque haya empezado con un juego de 
MS-DOS programado en Pascal. Por cierto, 
¿dónde está el informe en formato Word? 
Creo que se os ha olvidado. Si no podéis 
poner más páginas por falla de presupuesto, 
poned informes en el CD como el de Código 
Completo. 

Cosas que nos gustan de la revista: Los repor¬ 
tajes a equipos de desarrollo de videojuegos, 
como los del número 5 a Hammcr, Stratos, 
Pyro, etc. El Especial Emuladores del n ü 7. 
aunque faltó comentar los emuladores experi¬ 
mentales de Playstation y Nintendo 64. Más 
adelante podríais volver a hacer otro especial e 
incluir más RQMs desde el punto de vista 
legal, como Spectrum, etc. ya que creo que en 
los de consolas de Nintendo y Sega no está 
permitido. Estuvo bien el Especial Quake 
n rt 10. Los juegos que soléis regalar en el CD 
están bien, pero espero que eso no os obligue 
a quitar páginas de la revista. En el CD n‘M2 
estuvo muy bien la parte MISCELANEA en 
donde había más motos para Red Line 
Rncer. El reportaje sobre juegos de Rol del 
n°ll también estuvo muy bien. También nos 


gustó el póster de Lara del n ü 13, pero podría 
haber sido más grande, ¿no? 

Cosas que NO nos gustan de la revista: En la 
sección “Shareware” del CD soléis repetir 
mucho los programas. La sección del CD 
“Lectores” está bien, pero últimamente sólo 
vemos mapas de juegos. 

Nuestras sugerencias: ¿Para cuándo un 
CONCURSO DE PROGRAMACIÓN DE 
JUEGOS? Aunque el premio sea una tonte¬ 
ría, animaría a la gente a mandar jueguecillos 
y se podría aprender más, comprarse unos a 
otros, mejorar el contenido del CD, etc. Esta¬ 
ría muy bien una sección en el CD de pat- 
ches para acel emdoras 3DFx, 

¿Por qué no habláis en la sección “Autopsia” 
del RPG Wizardry VII: Crusaders of the 
Dark Savant? Creo que ninguna revista lo 
ha hecho y somos multitud los que estamos 
atascados en él. Seguro que Juan DeMiguel 
estaría encantado de hacerlo. 

También nos gustaría una sección en el CD 
de fuentes, librerías, últimos drivers, etc. 
Serían Freeware (hay a montones en Internet, 
pero gente como yo no los podemos bajar). 
Alguna de estas librerías podría valer para 
meter musiquilla o más gráficos a las fuentes 
de 3D Manía y DirectX. Y, por último, ¿por 
qué no ponéis fotos manga? 

Bueno, por lo demás la revísta está general¬ 
mente bien y esperamos que sigáis en esta 
l ín ea. 

J, Vicente Martínez 

Nos ha gustado tu carta (es de las que hace 
que nuestra revista sea también vuestra t pues 
la iréis múde lando a vuestra gusto) pero, 
debida a su longitud,, na vemos obligados a 
reducirla y contestarla de forma muy escue¬ 
ta. Vamos allá de una carrera: 

Efectivamente, se nos olvidó incluir el infor¬ 
me en formato Word del juego Anarkanoid. 
Pero, como puedes comprobar, el error 
queda subsanado en el CD de esta revista. Ya 
nos gustaría a nosotros que el póster de Lara 
fuese más grande, de cuerpo entero incluso, 
pero el papel esté muy caro. 

Aunque seguiremos incluyendo secciones 
para programadores de videojuegos en esta 
revista. Si es lo que más te interesa deberías 
también echar una ojeada a DIV Manía, una 
publicación que se centra exclusivamente en 
este tema y saldrá cada dos meses . En esta 
revista se hará el concurso de vi de ojuego.y 
que muchos estáis esperando. Muchas de tus 
sugerencias y críticas hablan del contenido 
de nuestro CD. Somos conscientes de la 
importancia de este asunto y por ello esta¬ 
mos ya comenzando a introducir algunos 
cambios: en una sección nueva vamos a 
introducir niveles, mods y aplicaciones de los 
juegos más conocidos. Muchos de éstos 
dependerán, por supuesto, de la respuesta 
que reciba esta sección; algunos, tal vez., los 
bajaremos de Internet o serán desarrollados 
en la propia redacción. Ya se está haciendo 


un esfuerzo por incluir las librerías que espe¬ 
ráis para adornar vuestros programas. En 
cuanto a los patches, éste es un tema que se 
está estudiando muy seriamente. Dices que 
repetimos los programas en la sección Share¬ 
ware. Esto es porque a pesar de que hay 
machas herramientas y utilidades, la mayo¬ 
ría de ellas se repite (en cuanto a lo que 
hacen, no en su rendimiento o funcionalidad) 
y nosotros tratamos de ofrecer sólo los mejo¬ 
res estándares. De todas maneras, sí vamos a 
incluir nuevos programas. 

Algunas fotos manga ya se incluyeron en 
nuestros primeros números. Tomamos nota 
de tu sugerencia y posiblemente incluyamos 
muchas más , 



¿CIVILIZATION? 

Soy un enconado aficionado de la estrategia 
y una de mis sagas preferidas es Civilization. 
Claro que, a estas alturas, con todo lo que se 
ha dicho y hecho con ella, estoy hecho un 
verdadero lío. ¿Qué pasa con la licencia? 
¿Quién va a sacar la continuación del último 
programa? 

Pedro Simancas 

Bueno, no nos extraña que te hayas hecho un 
lío, porque casi todo el mundo anda más o 
menos igual. Verás, Ac ti vis ion va a sacar el 
programa Civilization: Cali to Power en 
breve plazo t lo que se puede considerar más 
o menos una continuación. Sin embargo> 
también Míe represe está en el ajo, con su 
Civilization 2: Test of Time. Cuál de ellas 
sacará la tercera parte, aún no lo sabemos a 
ciencia cierta f aunque lo más probable es 
que sea Microprose. De todas maneras, en 
ninguno de estos proyectos se encuentra 
implicado el creador de la saga , el incon¬ 
mensurable Sid Meter Así, como sabrás, 
tiene ahora compañía propia, Fir axis, con la 
que sacará el programa Alpha Centaury, 
que , aunque no lleve el nombre de la saga, es 
considerado por los amantes de la misma 
como su lógica continuación. 















Si odias que tus vecinos controlen de y 
videojuegos más que tu, no lo dudes y 

suscríbete a Game Over 

- 1 - 1 _/ 


Porque ya es hora de cambiar y renovar tus gustos. Esto es el comienzo de una nueva 
era, amigo. 


Porque sólo corvGame Over conseguirás descubrir [os videojuegos que todavía nixconoce 
nadie en Espag|f|^^HA 


Porque 


un juego completo de calidad, ya me entiendes. 


esphci; 


Game Over tiene una estética muy cuidada y atractiva, especialmente diseñada para 

Porque si tardamos en epviarte la revista podemos garantizarte que algún redactor sufrirá las 
consecuencias de retraso, lo garantizamos. 

Porque aparte del CD-Rom de regala mes a mes teisorprenderemos da una u otra manera. 


Porque aunque llueva, nieve o 


Y, por úftknc. poique bs 10 prmeros 
de nuestros redactores redame e-ma . 


tu ejemplar de Game Over. 


van un MILLÓN de dolar... digo de Felicitaciones 


Está bien, esta vez va en serio, todos aquellos que acertéis suscribiéndoos 
a Game Over podréis elegir gratis dos super regalos de entre estos tres: 


Porque ésta es la única revista escrita por y para los profesionales del videojuego. Entre rastros 
redactores contamos con desarrolladores, beta testers y demás profesionales del sector que 
ponen todo su empeño en ofrecerte unos reportajes inmejorables (.,, sólo a veces lo consiguen . 


Porque sin lugar a dudas encontrarás muchísimas más imágenes de tus juegos favoritos que 
en otras publicaciones del sector. Está científicamente demostrado, lo aseguramos. 



a % 

| bfOde 

los JSSOS 



El gran libro de los juegos te 
ofrece miles de trucos y solu¬ 
ciones completas para más de 
100 juegos y aventuras de los 
últimos tiempos. Incluye un 
tutorial acerca de todas las 
posibilidades que ofrece iriter- 
nert para jugar a todos los jue¬ 
gos con los usuarios de la red. 
Precio; 2.995 pías. 



El juego de tenis más espectacu¬ 
lar. El simulador 3D definitivo de 
tenis. Con increíbles efectos 
visuales como destellos de Sol, 
sombras dinámicas, fuentes de 
luz, camaras móviles que segui¬ 
rán la acción en todo momento, y 
soporte para aceleradoras 3D, 
Precio : 2,995 ptas. 



Con modelos 3D voxelizados 
de geometrías superiores a 
50.000 polígonos. 

Paisaje fotorealistas con 
resolución automática depen¬ 
diendo de la lejanía y superfi¬ 
cies reflectantes gracias a la 
técnica VTR 

3 Equipos, 6 thunder Arrows y 
15 circuitos diferentes. 

Precio : 2.995 ptas. (IVA inc.) 
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DEMOS JUGABLES EN EL CD-ROM 


Anyware VirusScan de McAfee 3 . 1.8 
Paint Shop Pro 5.01 
> aphies Workshop 


























